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ABSTRAK 

Nama    :  Fani Khoirul Anwar 

Program Studi  :  Tadris Matematika 

Title   : Pengembangan media Pembelajaran Permainan Ular 

Tangga Di Sekolah Menengah Pertama Negeri 1 Bayung 

Lencir Kabupaten Musi Banyuasin Smatera Selatan 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kevallidan, kepraktisan dan 

keefektifan dari media permainan ular tangga materi peluang untuk siswa kelas 

VIII Negeri 1 Bayung Lencir. Dalam penelitian ini menggunakan jenis penelitian 

dan pengembangan (Research & Development) dengan desain penelitian 

menggunakan model pengembangan ADDIE meliputi tahapan analisis (Analysis), 

desain (Design), pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), 

dan evaluasi (Evaluation). Teknik pengumpulan data menggunakan angket. 

Angket  digunakan untuk menguji kevalidan, kepraktisan dan keefektifan produk. 

Untuk uji  validitas dilakukan oleh ahli media, materi dan bahasa serta penilaian 

oleh guru mata pelajaran. Uji coba produk dilakukan dua tahap yaitu uji coba 

kelompok kecil dan uji coba kelompok besar yang dilakukan di kelas VIII.5. Dari 

hasil perhitungan diperoleh presentase 100% kategori “Sangat Valid” untuk media, 

presentase 90% kategori “Sangat Valid” untuk materi dan presentase 68% 

kategori “Valid ” untuk bahasa. Untuk presentase kepraktisan sebesar 91,6% 

(Sangat Praktis) oleh guru matematika dan presentase 92,7% (Sangat Praktis) oleh 

siswa. Media ini efektif bagi siswa dibuktikan dengan hasil data yang diperoleh 

dari angket respon siswa setelah menggunakan produk dengan presentase sebesar 

85,44% (Sangat Baik) . Dari hasil tanggapan tersebut dapat disimpulkan bahwa 

Media Peramainan Ular Tangga tersebut valid, praktis dan efektif untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran matematika. 

Kata kunci: Media Pembelajaran, ADDIE, Ular Tangga,  Peluang 
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ABSTRACT 

Name     : Fani Khoirul Anwar 

Study Program  : Mathematics Education 

Title  : Development of Learning Media For The Game Of      

Snake And Ladders In Junior High School Negeri 1 

Bayung Lencir Musi Banyuasin Regency South 

Sumatera 

This study aims to determine the validity, practicality and effectiveness of 

the Media for the Game Of Snake And Ladders on oportunity  material for class  

VIII students of Junior High School Negeri 1 Bayung Lencir. This research uses 

research and development (Research & Development) with research design using 

the ADDIE development model including the stages of analysis (Analysis), 

design (Design), development (Development), Implementation (Implementation), 

and evaluation (Evaluation). Data collection techniques using a questionnaire. 

Questionnaires are used to test the validity, practicality and effectiveness of the 

product. The validity test is carried out by media, material and language experts as 

well as assessment by subject teachers. The product trial was carried out in two 

stages, namely a small group trial and a large group trial conducted in class 

VIII.5.  From the calculation results obtained a percentage of 100% in the "Very 

Valid" category for media, 90% in the "Very Valid" category for material and 68% 

in the "Valid" category for language. The percentage of practicality is 91,6% 

(Very Practical) by mathematics teachers and 92,7% (Very Practical) by students. 

This teaching material is effective for students as evidenced by the results of data 

obtained from student response questionnaires after using the product with a 

percentage of 85,44% (Very Good). From the results of these responses, it can be 

concluded that the Electronic Magazine Teaching Materials (e-Magazines) are 

valid, practical and effective for use in the mathematics learning process 

Keywords: Learning Media, ADDIE, Snake and Ladders, Peluang 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan mempunyai kontribusi penting bagi kehidupan manusia 

yang berfungsi dalam mencapai kehidupan yang ideal di era baru. Adanya 

pendidikan manusia dapat menguasai segala bidang ilmu pengetahuan serta 

teknologi. Pada hakikatnya pendidikan adalah upaya yang dilakukan oleh 

seseorang atau kelompok secara sadar dalam memperoleh suatu tujuan yang 

akan diraih untuk membuat perubahan menuju ke arah yang lebih baik. 

Di samping itu, Pendidikan juga penting karena akan menghasilkan 

pengetahuan dan menjadikan  pengalaman, sehingga akan terwujud dalam diri 

seseorang bekal atau modal untuk menjalani kehidupan sehingga dengan 

adanya pendidikan maka akan terjadi suatu interaksi belajar antar guru dan 

siswa yang memerlukan proses pengajaran yang mampu membuat perubahan 

secara sistematis dan terarah.  

Fungsi dan tujuan pendidikan di Indonesia telah diatur didalam undang-

undang No. 20 tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional. Dengan 

pelaksanaan pendidikan nasional di Indonesia yang meliputi dari pengertian 

pendidikan, fungsi dan tujuan pendidikan, jenis-jenis pendidikan, jenjang 

pendidikan, standart penddidikan dan lain sebagainya (Sujana, 2019). Dalam 

kehidupannya setiap orang pasti menemukan masalah-masalah yang harus 

dihadapi terutama pada zaman modern ini dimana dunia  berkembang dengan 

sangat cepat. Begitu pula dalam dunia pendidikan,terdapat masalah-masalah 

yang harus dihadapi salah satunya yaitu lemahnya proses  pembelajaran 

diantaranya pembelajaran matematika. 

Pembelajaran matematika sangat penting bagi siswa, sesuai dengan 

tujuan pembelajaran matematika di jenjang pendidikan dasar dan pendidikan 

menegah adalah untuk mempersiapkan siswa dalam dunia pendidikan dapat 

selalu berkembang secara logis, rasional, kritis, cermat, jujur, efisien dan 

efektif (muhammad syazali, 2015). 
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Pembelajaran matematika juga merupakan suatu proses pentransferan 

ilmu dasar yang memerlukan suatu pemahaman konsep secara utuh dari 

seorang guru kepada siswa. Dari proses tersebut diharapkan agar terjadinya 

proses belajar mengajar yang aktif untuk pencapaian tujuan pembelajaran 

matematika yang diinginkan 

Tujuan pembelajaran matematika  secara umum yang dapat dipahami 

apabila proses pembelajaran dilakukan   untuk menanamkan kemampuan 

pemahaman konsep matematika bagi siswa  agar mereka dapat 

menyelesaikan persoalan matematika yang dipelajari dan dapat 

memanfaatkan konsep matematika tersebut dalam kehidupan sehari- hari. 

Harapan para guru terhadap para siswa dalam pencapaian tujuan  

pembelajaran tersebut akan dapat diprediksi dalam proses pembelajaran 

yang  sedang berlangsung. Pencapaian tujuan belajar tersebut terlihat nyata 

dari  proses yang dilakukan dan bukanlah merupakan persoalan yang mudah. 

Tercapai atau tidaknya suatu tujuan pembelajaran terlihat dari efektifnya 

siswa dalam belajar. Dalam mencapai tujuan pembelajaran yang maksimal 

yaitu salah satu faktor pendorong seperti adanya  media belajar yang menarik 

agar siswa mempunyai minat sehingga dapat meningkatkan semangat dalam 

belajar. Supaya tujuan pembelajaran matematika tercapai sesuai  dengan 

tuntutan kurikulum dan standar kompetensi yang harus dimiliki oleh   siswa, 

maka sebelum melakukan proses kegiatan belajar mengajar tentunya  guru 

terlebih dahulu merancang rencana proses belajar mengajar yang berupa 

penyusunan silabus dan rencana pelaksanaan pembelajaran dan 

mengembangkan materi yang digunakan. 

Salah satu materi yang dikembangkan dalam media pembelajaran  yaitu 

dengan melihat benda-benda di lingkungan sekitar yang termasuk dalam 

pembahasan matematika. Dalam penelitian ini peneliti membahas materi 

peluang, yang mana materi tersebut sangat erat kaitannya dan dapat terlihat    

secara nyata dalam kehidupan sehari-hari dan pada angket analisis kebutuhan 

dan karakteristik siswa materi peluang merupakan materi yang sulit bagi 

siswa. peluang adalah seberapa besar kemungkinan sesuatu akan terjadi. 
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Konsep peluang adalah memberikan kemungkinan bagi suatu kegiatan untuk 

memanfaatkanya dalam usaha mencapai tujuan. Untuk memahami materi 

peluang agar lebih mudah perlu adanya media pembelajaran yang digunakan. 

Media pembelajaran merupakan sebuah alat atau sarana penunjang 

yang dapat   digunakan dalam menyampaikan informasi agar diterima dengan 

baik (Sohibun dan Ade, 2017). Sementara dalam bahas Arab, sinonim kata 

media adalah wasa’il yang berarti sarana ataupun jalan. Kata wasiilah tersebut 

antara lain ditemukan di dalam ayat Al Quran surah Al-Maidah ayat 35 

berikut.  

  

Artinya: Wahai orang-orang yang beriman! Bertakwalah kepada Allah 

dan carilah wasilah (jalan) untuk mendekatkan diri kepada-Nya, dan 

berjihadlah (berjuanglah) di jalan-Nya, agar kamu beruntung (Anonim, 2009 

:115). 

Ayat di atas menunjukkan bahwa aktivitas ibadah merupakan wadah 

ataupun saluran yang dapat digunakan untuk mendekatkan diri kepada Allah 

SWT. Penggunaan media yang menarik memberikan dorongan motivasi pada 

siswa dalam  pembelajaran,  karena dalam proses pembelajaran siswa harus 

terlibat langsung atau menjadi pusat pembelajaran dalam berbagai bidang 

mata pelajaran. Pada sistem pendidikan pada saat ini kurikulum yang sudah 

diperbaruhi dari yang bermula menggunakan kurikulum KTSP menjadi 

kurikulum 2013 yang dimana di dalam pembelajaran memadukan berbagai 

mata pelajaran dalam beberapa tema. Menggunakan media pembelajaran   

dapat membangkitkan motivasi minat yang baru, membangkitkan motivasi 

sehingga dapat meningkatkan semangat dalam belajar. 

Informasi yang peneliti peroleh dari observasi awal serta hasil 

wawancara dengan Ibu Dewi Ratna Winangsih. Yang merupakan salah satu 

guru mata pelajaran matematika kelas VIII Sekolah Menengah Pertama 

 الماۤئدة  : ٣٥       
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Negeri 1 Bayung Lencir, beliau mengatakan bahwa guru menggunakan media 

berupa buku cetak, dimana buku cetak yang digunakan oleh guru kurang   

memacu siswa untuk belajar aktif, jumlah buku cetak yang tersedia kurang 

memadai, tampilan buku cetak kurang menarik, dan bahasa yang digunakan 

buku cetak tersebut sulit dipahami oleh siswa. Dari faktor-faktor inilah yang 

membuat siswa kurang termotivasi untuk belajar matematika. Beliau juga 

mengatakan bahwa selain dari menggunakan buku cetak guru juga 

menggunakan media alat peraga tangram. 

Tangram adalah permainan yang paling tua yang dikenal dalam 

matematika. Permainan ini pertama kali dikembangkan dinegara cina dan 

sering siebut dengan puzzle China (Chamdika, Kusbianto P dan Irawati, 

2017). Media tangram ini adalah media permainan puzzle dan hanya 

digunakan pada materi bangun datar dikelas VII ujar guru matematika. 

 

Gambar 1.1 Alat Peraga di SMP N 1 Bayung Lencir 

Alat peraga tangram diatas digunakan guru untuk mengajar pada materi 

bangun datar dikelas VII SMP N 1 Bayung Lencir, alat ini sama halnya 

dengan permainan puzzle yaitu merangkaikan potongan tangram dengan 

menempelkan bagian sisi yang sama panjang sehingga terbentuk bangun 

geometri yang dikehendaki. Pada Gambar 1.1 menunjuan bahwa potongan 

bangun datar yang masih belum tersusun, kemudian Gambar 1.2  ialah tempat 

potongan bentuk bangun datar yang di ingin disesuaikan, dan Gambar 1.3 

menunjukan potongan – potongan yang sudah tersusun sesuai dengan bentuk 

yang diperlukan. 

Dari pengamatan yang peneliti lakukan dilapangan dapat diamati ada 

beberapa kenyataan yang perlu mendapat analisis lebih lanjut media yang ada 
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belum mendorong motivasi siswa untuk belajar, minimnya media 

pembelajaran membuat siswa kurang minat dalam blajar matematika maka 

peneliti perlu mendapat upaya pengembagan materi yang sesuai dengan 

kecenderungan siswa ini berupa media permainan ular tangga. Pengembangan 

media ini bertujuan untuk dapat membantu siswa belajar lebih efektif dan 

efisien dan terwujudnya pembelajaran siswa aktif. 

Kenyataan diatas di dukung oleh respon siswa ketika dikonfimasi 

tentang media tersebut. Respon siswa peneliti rangkum dari siswa kelas 

VIII.5 melalui pertanyaan singkat sebagai analisis kebutuhan dan karakteristik 

siswa. Dari 20 siswa di kelas VIII.5, 13 siswa mengatakan bahwa media 

tangram kurang menarik karena dimainkan secara sendiri, dan 17 siswa setuju 

jika dalam pembelajaran menggunakan metode berkelompok/tim. Sehingga 

dengan adanya media ular tangga motivasi dan minat siswa bertambah. 

Berdasarkan respon salah satu dari siswa kelas VIII.5 ketika peneliti 

bertanya “Apakah media tangram menarik digunakan pada pembelajaran?”, 

“saya kurang tertarik untuk menggunakan media tangram” ungkap B. 

“Bagaminakah proses pembelajaran yang kamu inginkan?”, “saya menyukai 

proses pembelajaran yang berkelompok” ungkap S. “ 

Keberadaan media dalam proses pembelajaran adalah sebagai alat 

pembantu siswa dalam proses. Dalam proses pembelajaran siswa dituntut 

untuk berperan aktif dalam kegiatan proses belajar mengajar. Selain dari harus 

memahami materi siswa dituntut untuk dapat menjelaskan kepada rekan-rekan 

lain mengenai materi yang telah di pelajari. Pembelajaran aktif dilakukan 

dengan tujuan agar dalam proses kegiatan belajar mengajar siswa tertarik 

dalam proses pembelajaran. Dalam mengembangkan media ini dibutuhkan 

permainan. Pembelajaran permainan yang peneliti terapkan yaitu 

pembelajaran permainan ular tangga. Peneliti menerapkan pembelajaran 

permanan ular tangga dengan tujuan untuk menarik minat siswa berdasarkan 

dengan kurikulum 2013. 

Permainan ular tangga adalah permainan yang dimainkan oleh 2 orang 

atau lebih dengan menggunakan dadu dan terdapat kotak-kotak serta gambar 
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tangga dan ular. Pada permainan ini peserta didik diajak untuk melakukan dan 

menemukan sendiri hasil belajar yang akan dicapai sehingga peserta didik 

secara aktif melakukan pembelajaran ini. permainan ular tangga dapat 

dijadikan pembelajaran yang menyenagkan bagi peserta didik, mereka akan 

cenderung tertarik mengikuti proses pembelajaran (Wati, 2021). Permainan 

ular tangga ini dapat dimainkan oleh semua jenjang kelas. Guru dapat 

membuat sendiri permainan ini yang sesuai dengan tujuan. Kelebihan ular 

tangga yaitu dapat meningkatkan motivasi siswa serta permainan ular tangga 

juga dapat membentuk sikap dan keterampilan yaitu melalui kerja sama setiap 

kelompok. Maka peneliti mengembangkan sebuah produk yang digunakan 

dalam proses belajar mengajar dengan tujuan agar meningkatkan motivasi 

belajar seluruh siswa dalam pembelajaran dan mempermudah guru dalam 

menyampaikan materi hingga memperoleh hasil belajar yang optimal. 

Media permainan ular tangga ini menjadi media yang menarik bagi 

siswa dimana siswa akan terjun langsung bermain dengan sambil belajar, serta 

permainan ular tangga belum   pernah digunakan sebagai media pembelajaran 

khususnya pada materi peluang.  Maka peneliti mengangkat judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga Di 

Sekolah Menengah Pertama Negeri1 Bayung Lencir Kabupaten Musi 

Banyuasin Sumatera Selatan”. 

B. Identifikasi masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah peneliti paparkan diatas maka 

dapat disimpulkan identifikasi masalahnya adalah sebagai berikut: 

1. Belum bervariasinya media yang digunakan guru untuk mengajar. 

2. Media pembelajaran yang ada belum dapat menarik perhatian siswa 

sehingga siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi 

pembelajaran matematika yang diterangkan. 

C. Batasan Masalah 

Untuk menghindari meluasnya pembahasan, maka diperlukannya 

batasan masalah. Adapun batasan masalah dalam penelitian ini yaitu:  

1. Media pembelajaran Permainan Ular Tangga  difokuskan pada siswa VIII. 
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5  di SMP Negeri 1 Bayung Lencir. 

2. Media pembelajaran permainan ular tangga masih tergolong sederhana  

dengan batasan  materi pokok pada Peluang. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang maka rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu: 

1. Bagaimana tahapan pengembangan media pembelajaran permainan ular 

tangga di SMP Negeri 1 Bayung Lencir Kabupaten Musi Banyuasin 

Sumatera Selatan? 

2. Bagaimana validitas, efektifitas, praktikalitas media pembelajaran 

permainan ular tangga di SMP Negeri 1 Bayung Lencir Kabupaten Musi 

Banyuasin Sumatera Selatan? 

E. Tujuan dan Manfaat Pengembangan 

Adapun yang menjadi tujuan dari penelitian pengembangan ini yaitu: 

1. Untuk mengetahui tahapan pengembangan media pembelajaran 

permainan ular tangga di SMP Negeri 1 Bayung Lencir Kabupaten Musi 

Banyuasin Sumatera Selatan! 

2. Untuk mengetahui validitas, efektifitas dan praktikalitas media 

pembelajaran permainan ular tangga di SMP Negeri 1 Bayung Lencir 

Kabupaten Musi Banyuasin Sumatera Selatan! 

Adapun manfaat penelitian pengembangan ini yaitu: 

1. Manfaat Teoritis  

Secara teoritis, peneliti ini diharapkan mampu memberikan 

suatu kajian ilmiah mengenai efektivitas pembelajaran matematika 

dengan menggunakan media pembelajaran permainan ular tangga 

sebagai media pembelajaran matematika yang menjadikan siswa aktif, 

kreatif dan mampu memotivasi, serta mampu menumbuhkan hasil 

belajar siswa terkhusus pelajaran matematika. 

2. Manfaat Praktis 

a) Bagi siswa, agar dapat meningkatkan kemampuan dan hasil belajar 

matematika. 

b) Bagi guru, sebagai solusi dalam mengatasi dan membangkitkan 
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semagat belajar  siswa di dalam kelas. 

c) Bagi sekolah, sebagai informasi atau sumbangan dan dapat 

meningkatkan mutu  pembelajaran pada mata pelajaran matematika. 

d) Bagi peneliti, sebagai tambahan wawasan dan pengelaman dalam 

tahap proses  pembinaan diri sebagai calon pendidik. 

F. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian dan 

pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran permainan ular tangga yang akan dikembangkan  

didesain dengan papan permainan dengan ukuran besar 100 cm x 100 cm 

dicetak menggunkan bahan bahan flexi china, dadu dengan ukuran 10 x 10 

cm setiap rusuk dibuat menggunakan kertas karton, pion dibuat 

dengan menggunakan sterofom dan dibentuk menyerupai 

orang, kartu soal yang di dalamnya terdapat pertanyan tentang materi 

peluang dan kartu bonus dimana kartu bonus tersebut dapat digunakan saat 

ingin meminta bantuan kepada teman kelompok dalam menjalankan soal. 

2. Ruang lingkup materi dalam media ini tersaji materi pembelajaran 

matematika kelas VIII tingkatan SMP/MTs pada semester genap tentang 

materi peluang. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Konsep Pengembangan Media Pembelajaran. 

Menurut Gay (1990) Penelitian pengembangan adalah usaha 

mengembangkan suatu produk untuk digunakan, bukan untuk meguji teori. 

Menurut Borg dan Gall (1983) mendefinisikan penelitian pengembangan 

(merupakan sebuah proses proses yang digunakan untuk mengembangkan dan 

memvalidasi produk-produk yang sudah ada atau produk baru bisa juga untuk 

menemukan pengetahuan atau menjawab permasalahan. 

Sedangkan Seels dan Richey (1994) berpendapat bahwa penelitian 

pengembangan merupakan prosedur kajian sistematik terhadap design, 

pengembangan dan evaluasi program, proses dan produk yang harus memnuhi 

kriteria validitas,praktis, dan efektif. Selanjutnya Van den Akker dan Plomp 

(1993) mendeskripsikan penelitian pengembangan adalah pengembangan 

prototipe produk dan perumusan saran-saran metodologis untuk design dan 

evaluasi prototipe produk tersebut (Dr. Amir Hamzah, M.A, 2019 :1). 

Berdasarkan penjelasan tersebut pengembangan media pembelajaran 

merupakan prose pembuatan media pembelajaran yang dapat digunakan 

sebagai alat penyajian pesan yang dapat merangsang pikiran siswa. 

Tujuan dari penelitian pengembangan menurut Locke dkk. (2007) 

untuk menunjuk pada alasan mengapa penelitian ingin dilakukan dan apa 

yang ingin dicapai). Sedangkan Menurut Croswell (2009) tujuan penelitian 

hanya menggambarkan maksud dilakukanya penelitian dan harus dibedakan 

secara jelas antara tujuan penelian dengan rumusan masalah, berbea dengan 

hipotesis dan fokus penelitian.Pada dasarnya, setiap penelitian pasti memiliki 

tujuan yang ingin dicapai. Secara sederhana, penelitian dilakukan karena 

adanya keinginan untuk mengetahui sesuatu mencari yang belum jelas, atau 

membuktikansebuah teori melalui hipotesis yang sudah ditetapkan (Dr. Amir 

Hamzah, M.A, 2019 :7).  

Terdapat beberapa prosedur pengembangan yang dikemukakan oleh 

para  ahli yang  sering digunakan dalam penelitian.Prosedur pengembangan 



10  

 
 

 

produk menurut   and Gall, meliputi: penelitian dan pengumpulan data 

(reaserch and information collection), perencanaan (planning), 

pengembangan draf produk (develop preliminary form of product), uji 

lapangan awal (preliminary field testing), merevisi hasil uji coba (main 

product revision), uji coba lapangan (main field tasting), penyempurnaan 

produk hasil uji coba lapangan (operasional product revision), uji pelaksanaan 

lapangan (operasional field tasting), penyempurnaan produk akhir (final 

product revision) serta diseminasi dan implementasi (dissemination and 

implementation) (Nana Saodih Sukmadinata, 2006 :169-170). Prosedur 

penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. mengembangkan 

Instructional Design (Desain Pembelajaran) dengan pendekatan ADDIE, yang 

merupakan kepanjangan dari analisis (Analysis), desain/perencanaan 

(Design), pengembangan (Development), implementasi/eksekusi 

(Implementation) and evaluasi/umpan balik (Evaluations) (Andi Rustandi dan 

Rismayanti, 2021).  

Adapun bagan pengembangan ADDIE dapat dilihat pada gambar 

dibawah. 

 

 

 

 

            EVALUATION   

 

Gambar 2.1  : Bagan pengembangan ADDIE 

Berdasarkan uraian tersebut maka dapat disimpulkan bahwa dalam 

penelitian pengembangan yang bertujuan untuk menghasilkan suatu produk 
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maka harus melalui beberapa tahapan (prosedur) agar produk yang dihasilkan 

berkualitas baik, bermanfaat dan dapat digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. 

B. Kajian Teoritik 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media 

Menurut Mustari, M 2014:6 (dalam Jamalia, 2011) bahwa 

media pembelajaran adalah segala sesuatu (baik manusia, benda, 

atau lingkungan sekitar) yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan atau menyalurkan pesan dalam pembelajaran 

sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan 

siswa pada kegiatan belajar untuk mencapai tujuan. Sehingga 

dapat dikatakan bahwa media permainan ular tangga yang 

diterapkan dalam pembelajaran dapat memberikan kesan 

menyenangkan, tidak bosan serta menarik bagi siswa. Dengan 

begitu berpengaruh terhadap hasil belajar yang diperoleh siswa 

menjadi meningkat (Lestari, 2021). 

Media merupakan alat yang memungkinkan siswa untuk 

mengerti dan memahami sesuatu dengan mudah untuk 

mengingatnya dalam waktu yang lama dibandingkan dengan 

penyampaian meteri pelajaran dengan cara tatap muka dan 

ceramah tanpa alat bantu atau media pembelajaran (Rusman-

Rusman dan Deni kurniawan, 2013). 

Media adalah salah satu faktor pendorong siswa untuk 

dapat mengoptimalkan daya serap dan daya kreativitas yang 

dimilikinya, karena media dapat membuat pembelajaran lebih 

ekspresif dan memaksimalkan keaktifan siswa yang dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa (Ridwan dkk, 2012). 

Berdasarkan  beberapa pengertian diatas dapat 

disimpulakan bahwa media pemelajaran adalah segala sesuatu 



12  

 
 

yang dilakukan oleh pendidik untuk menyampaikan pesan  atau 

informasi kepada siswa sehingga dapat memahami materi serta 

mempermudah pendidik dalam menjelaskan suatu materi secara 

lebih efektif. 

b. Media Pembelajaran 

Rusman (2012: 160) mendefinisikan pengertian media 

pembelajaran yaitu: “Suatu teknologi pembawa pesan yang dapat 

digunakan untuk keperluan pembelajaran; media pembelajaran 

merupakan sarana fisik untuk menyampaikan materi pelajaran. 

Media pembelajaran merupakan sarana komunikasi dalam bentuk 

cetak maupun pandang dengar termasuk teknologi perangkat 

keras”. Agar efektivitas pembelajaran dapat tercapai, maka 

diperlukan media yang mempunyai kemampuan mendorong siswa 

untuk melibatkan siswa dalam proses pembelajaran secara aktif 

(Rifki Fatuhatul Karimah dkk, 2014). Berdasarkan pengertian 

diatas media pembelajaran adalah segala bentuk benda dan alat 

yang digunakan untuk mendukung proses pembelajaran. 

2. Permainan Ular Tangga 

Permainan ular tangga merupakan permainan tradisional yang 

banyak disukai dikalangan anak-anak karena sifatnya yang 

menyenangkan dari zaman dulu hingga sekarang, permainan ular 

tangga adalah jenis permainan papan yang dimainkan oleh dua orang 

atau lebih secara sederhana, yaitu dengan melempar dadu dan 

selanjutnya menjalankan pion berdasarkan jumlah hasil lemparan 

dadu terebut. Papan pemainan ini tidak lepas dari adanya gambar atau 

foto yang ada di papan permainan ular tangga, seperti gambar ular dan 

tangga maupun gambar lainnya  yang sesuai tema ular tangga. 

Permainan ular tangga dibagi dalam kotak- kotak kecil dengan ular dan 

tangga yang menghubungkan dengan kotak lainnya (Rifki Afiandi,  

2018). Permainan ular tangga adalah permainan yang dimainkan oleh 

2 orang atau lebih dengan menggunakan dadu dan terdapat kotak-
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kotak serta gambar tangga dan ular (Wati, 2021). Pengertian tersebut 

sesuai dengan pengertian dari Rahman 2010:10) bahwa permainan 

ular tangga merupakan salah satu permainan papan yang ringan dan 

cukup populer di Indonesia selain permainan papan lain seperti 

monopoli, ludo, dam, dan halma (Setiawati, Desri dan Solihatulmilah, 

2019). Pendapat tersebut didukung oleh pendapat saya yang 

menyatakan bahwa permainan ular tangga bersifat ringan, sederhana, 

mendidik, menghibur dan sangat interaktif jika dimainkan bersama-

sama. Ular tangga ini juga ringan jika dibawa, mudah dimengerti 

karena peraturan permainannya sederhana, mendidik dan menghibur 

dengan cara yang positif. 

Sejarah mengenai Permainan ular tangga yaitu permaian 

diciptakan pada abad ke-2 sebelum masehi dengan nama “ paramapada 

Sopanam (ledder to salvation)” berkaitan dengan hal tersebut 

permainan ular tangga pada awalnya telah dimainkan di India dan 

ditemukan oleh guru spiritual agama Hindu, dikenal dengan nama 

Moksha Patamu. Moksha Patamu dikaitkan dengan filsafat 

Tradisional agama Hindu yakni “karma dan kama” yang diartikan 

sebagai takdir dan keinginan dari kehidupan manusia di dunia (Lukam 

Hakim, 2017). 

Sesuai dengan pendapat tersebut, luqmanul hakim 

menambahkan bahwa pada zaman dahulu di India permainan ular 

tangga memiliki beberapa nama, yaitu leela yang berarti bahwa 

permainan ini mencerminkan kesadaran dalam agama Hindu  dalam 

menjalani kehidupan sehari-hari. Di Andhra Predesh permianan ular 

tangga dimainkan dengan nama vaikuntapali, sedangkan nama lain 

dari ular tangga ini adalah tangga keselamatan. Berdasarkan sejarah, 

selanjutnya permainan ular tangga dibawa ke Victoria, Inggris dengan 

versi baru yang telah dibuat dan diperkenalkan oleh John Jacques pada 

tahun 1892. Pada tahun 1943 permainan ini masuk ke Amerika 
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dikenal oleh pembuat mainan bernama Milton Bradley dan diberi 

nama “snake and ladder” yang berarti “ ular tangga” (Rifki Afandi, 

2018). Berdasarkan sejarah permainan ular tangga tersebut, maka 

dapat disimpulkan bahwa permainan ini berasal dari india yang 

dijadikan oleh guru spiritual agama Hindu, dengan maksud untuk 

mengajarkan manusia dalam berbuat kebaikan dan meninggalkan 

kejahatan. 

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa permainan 

ular tangga tersebut, merupakan jenis permaian papan yang terbagi 

atas kota-kotak kecil dengan dilengkapi ular dan tangga dengan 

aturannya yang sederhana sehingga dapat digunakan dengan mudah. 

a. Komponen Permainan Ular Tangga 

Permainan ular tangga yang dikembangkan untuk menunjang 

kegiatan belajar mengajar, menurut penelitian (Siti Aminah, 2021) 

terdapat beberapa komponen diantaranya: 

1)  Papan Permainan 

Papan permainan dibuat dengan ukuran 100 cm x 100 cm 

menggunakan bahan Flexi China yang dikombinasikan dengan 

warna pada setiap kotak yang berjumlah sebanyak 48 kotak. Kotak 

dalam papan ular tangga terdapat beberapa kotak diantaranya: 

a. Kotak larangan, dimana pemain tidak dapat mendiskusikan 

dengan teman  kelompoknya dalam menjawab soal yang 

terdapat pada kotak larangan. 

b. Kotak Kartu, dimana kotak kartu berisi soal dan ilmu 

pengetahuan tentang materi  peluang. 

c. Kotak ular, dimana pemain akan turun mengikuti ujung ekor 

ular. 

d. Kotak tangga, dimana pemain akan naik sampai ujung tangga. 
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2) Pion 

Pion ular tangga dibuat dengan menggunakan sterofom 

dibentuk menyerupai orang. 

3) Dadu 

Dadu ular tangga berbetuk kubus dengan ukuran 10 cm x 10 

cm. Pada setiap kotak dan mata dadu terbuat dari karton asturo dan 

di isolasi bagian dadu tersebut. 

4) Tabel Peluang 

Tabel peluang adalah tabel yang harus diisi ketika permainan 

dimulai, tabel diisi ketika pemain melempar dadu dan diisi sesuai 

mata dadu yang keluar sampai permainan selesai. 

b. Cara Penggunaan Media Pembelajaran Ular Tangga 

Tata cara penggunaan permainan ular tangga sama halnya pada 

permainan sebelumnya. Cara permainan ular tangga menurut 

Alamsyah Said dalam buku 95 strategi pengejar multiple intelegences 

menjelaskan tentang langkah- langkah menggunakan ular tangga: 

Langkah – langkah permainan ular tangga yaitu: 

1) Masing – masing tim memilih satu pion untuk dimainkan 

2) Tentukan siapa yang bermain lebih dulu. 

3) Setiap pemain menempati posisi start pada kotak pertama. 

4) Permainan dilakukan dengan melempar dadu terlebih dahulu. 

Kemudian pemain melangkah kan pionya sesuai dengan jumlah 

mata dadu yang dilemparkanya. 

5) Ada saat pemain berhenti di kotak yang terdapat kepala ular, maka 

pemain turun mengikuti ujung ekor ular. Jika pemain berhenti di 

kotak yang terdapat tangga maka  pemain naik sampai ujung tangga 

6) Ambil giliran tambahan jika anda mendapatkan angka 6. 

7) Jawablah pertanyaan – pertanyaan yang sudah disediakan dengan                    

benar unutuk memenangkan permainan. 

Aturan permainan ular tangga yaitu: 

1) Permainan ular tangga dimainkan secara 5 kelompok, setiap 
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kelompok terdiri dari 4-5 orang siswa. 

2) Waktu menjawab soal adalah 3 menit. Lewat dari 3 menit jawaban 

dianggap salah. 

3) Untuk menentukan pemain pertama setiap pemain masing – masing 

melempar dadu, siapa yang mendapatkan mata dadu yeng tertinggi 

maka dialah pemain pertama. 

4) Pada saat pemain berhenti dikotak nomor larangan, maka salah 

satu teman kelompok pemain  mengambil kartu soal.  

5) Setelah teman kelompok pemain mengambil kartu soal, maka 

kelompok pemain dapat membuka kartu yang berisi tentang 

materi peluang dan mendiskusikan  dengan teman kelompoknya 

6) Jika pemain dapat menjawab soal dengan benar maka pemain 

mendapatkan bintang dan tetap berada di posisinya, apabila pemain 

menjawab soal dengan salah maka pemain tidak berhak 

mendapatkan bintang  dan tetap berada diposisinya. 

7) Jka jawaban salah, pertanyaan dilempar kepada kelompok yang 

berseedia untuk menjawab. Jika jawaban benar, maka kelompok 

tersebut mendapatkan bintang.  

8) Jika pemain berada dikotak larangan dan tidak dapat menjawab 

soal sendiri, maka pemain dapat menggunakan kartu bonus agar 

dapat mendiskusikan soal bersama teman kelompok. 

9) Setelah pemain pertama menyelesaikan soal maka kesempatan 

pemain selanjutnya  mengikuti aturan seperti pemain pertama. 

10) Pemenang ditentukan dengan banyaknya bintang yang diperoleh. 

4.   Kelebihan media permainan ular tangga 

Menurut Mulyati dalam Ira Sri Redjeki. Media permainan ular 

tangga memiliki kelebihan.  

Kelebihan permainan ular tangga yaitu: 

1) Permainan ular tangga dapat meningkatkan motivasi siswa serta dapat 

membentuk sikap dan keterampilan yaitu melalui kerjasama setiap 

kelompok. 
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2) Permainan ular tangga games menciptakan suasana pembelajaran  

yang lebih merangsang anak dalam melakukan aktifitas belajar 

individual atau kelompok, 

3) Permainan ular tangga dapat mengembangkan kreatifitas kemandirian 

anak, menciptakan komunikasi timbal balik serta dapat membawa 

tanggung jawab. 

4) Permainan ular tangga dapat meningkatkan keinginan siswa untuk 

belajar materi peluang (Rahman Faizal, 2010). 

Berdasarkan kelebihan yang dipaparkan di atas maka 

permainan ular tangga dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

yang dikemas dengan konsep permainan ular tangga. 

5. Peluang 

Berdasarkan kurikulum 2013, Kurikulum sekolah menengah 

pertama kelas delapan membahas tentang peluang.  Analisis ini dilakukan 

hanya untuk material dengan titik sampel, ruang sampel, peluang teoritik 

dan frekuensi harapan. 

Tabel 2.1 Kompetensi dasar (KD), Materi Pembelajaran, dan Indikator 

Kompetensi Dasar Materi Pembelajaran Indikator 

3.11  Menjelaskan 

peluang teoritk 

dan frekuensi 

harapan suatu 

kejadian dari 

suatu percobaan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Peluang  

 Titik sampel  

 Ruang sampel 

 Peluang teoretik 

 Frekuensi harapan 

 Memahami 

peluang teoritik 

dari data luaran 

(output) yang 

mungkin 

diperoleh dari 

sekelompok 

data. 

 Memahami 

peluang frekuensi 

harapan dari data 

luaran (output) 

yang mungkin 

diperoleh dari 

sekelompok data 
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C. Penelitian yang Relevan 

Penelitian yang relevan merupakan penelitian terdahulu yang 

digunakan sebagai acuan dan pembanding penelitian yang dilakukan oleh 

peneliti. Penelitian ini bukanlah penelitian yang baru, hal ini terlihat dari 

adanya beberapa penelitian yang sejenis dengan ruang lingkup 

pembahasan yang berbeda, dengan demikian penelitian ini bersifat 

meneruskan penelitian sebelumnya dan dapat memberi manfaat pada 

dunia  pendidikan khususnya pada pembelajaran matematika diantara 

penelitian yang ada yaitu: 

1. Penelitian yang telah dilakukan oleh Vella Oktavia Rahejeng Pitaloka 

Rahman pada tahun 2018, dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Smart Snake and  Ladder Games Pada Materi Bangun 

Ruang Sisi Datar Kelas VIII” pengembagan ini bertujuan untuk 

mendeskripsikan proses pengembangan Smart Snake and Ladder 

Games pada materi bagun ruang sisi datar kelas VIII. Serta 

melakukan validasi dan uji coba media Smart Snake and Ladder 

Games pada materi bagun sisi datar kelas VIII. Dalam pengembagan 

Smart Snake and Ladder Games pada materi bagun sisi datar kelas 

VIII ini divalidasi oleh tiga validator yang meliputi satu media 

memperoleh skor 3,36 satu ahli desain dan media memperoleh skor 

3,40 dan praktisi memperoleh skor 3,39 sehingga dapat diperoleh 

rata-rata skor dari tiga validator adalah 3,38 Yang artinya media 

pembelajaran matematika Smart Snake and Ladder Games pada 

materi bagun sisi datar kelas VIII adalah valid (Vella Octavia, 2018). 
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Tabel 2.2 Studi Relevan Penelitian Vella Oktavia 

Persamaan Perbedaan 

Terdahulu Sekarang 

 Sama-sama 

menggunakan 

metode 

penelitian R&D 

   materi  

yang  

digunakan 

adalah bangun 

ruang sisi       

datar kelas 

VIII 

 

 Media yang 

dikembangkan 

menambahkan 

tabel peluang 

 materi  yang di 

gunakan 

Peluang Siswa 

kelas VIII   

 Lokas 

penelitian  

SMPN 1 

Bayung Lencir 

 

2. Penelitian yang telah dikembangkan oleh Alfi Rahmawati pada 

tahun 2020, dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Ular Tangga Dalam Pembelajaran Matematika Pada Materi Garis 

dan Sudut Siswa Kelas VII di SMPN 3 Karawang Barat”Tujuan 

penelitian ini untuk mendeskripsikan proses pengembangan 

media pembelajaran permainan ular tangga matematika dengan 

melihat hasil belajar siswa pada materi garis dan sudut setelah 

menggunakan media pembelajaran permainan ular tangga 

matematika yang telah dikembangkan. Metodologi penelitian 

yang digunakan adalah metode Research and Development 

(penelitian dan pengembangan). Pengembangan media 

pembelajaran permainan ular tangga matematika melalui 5 tahap 

pengembagan, yaitu concept ( konsep ), design (perencangan), 

material collecting (pengumpulan bahan), assembly (pembuatan) 

dan testing (percobaan). Peneliti ini dilakukan pada tanggal 12 
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Maret 2020 dengan subjek penelitian adalah 34 siswa kelas VII di 

SMPN 3 Kerawang Barat. Metode pengumpulan data diambil 

menggunakan instrumen tes pada materi Garis dan Sudut. Data 

dianalisis untuk mengetahui kefektifan media pembelajaran 

permainan ular tangga matematika menggunakan uji statistik 

deskripstif pihak kanan dengan hasil rerata skor yaitu 81, 53 > 

KKM (75). Sehingga media pembelajaran permainan ular tangga 

matematika efektif digunakan dalam pembelajaran Garis dan 

sudut (Alfi Rahmawati, 2020). 

Tabel 2.3 Studi Relevan Penelitian Alfi Rahmawati 

Persamaan Perbedaan 

Terdahulu Sekarang 

 Sama-sama 

mengguna

kan metode 

penelitian 

R&D 

   materi yang 

digunakan 

Materi Garis dan 

Sudut Siswa 

Kelas VII 

 Lokasi 

penelitian 

diSMPN3 

Karawang Barat 

 Media yang 

dikembangkan 

menambahkan 

tabel peluang 

 materi  Peluang 

Siswa kelas 

VIII   

 Lokasi 

penelitian  

SMPN1 Bayung 

Lencir 

 

3. Penelitian yang telah dilakukan oleh vivit Ayu Gunawan pada 

tahun 2017, dengan  judul “Pengembangan media 

pembelajaran permainan ular tangga pada materi lingkaran 

untuk siswa kelas VIII MTs Misriu Al Hasan Kediri”, 

berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat 

diambil kesimpulan bahwa dari hasil analisis kelayakan 

media pembelajaran permainan ular tangga pada materi 
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lingkaran untuk siswa kelas VIII yang dikembangkan 

berdasarkan penilaian ahli materi diperoleh rerata 3,6 termasuk 

dalam kriteria “ sangat baik/sangat layak”, oleh ahli media 

diperoleh rerata skor 3,1 termasuk dalam kriteria “baik/ 

layak” sertasa siswa uji coba kelompok kecil diperoleh rerata 

skor 3,5 termasuk dalam kriteria “sangat baik/ sangat layak” 

dan siswa uji coba kelompok besar diperoleh rerata skor 3,4 

“terbaik/layak” masuk dalam kriteria “baik. Data dari hasil 

belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran 

permainan ular tangga yang telah dikembangkan ini 

mengalami peningkatan (Vivit Ayu Gunawan, 2017). 

Tabel 2.4 Studi Relevan Penelitian Vivit Ayu Gunawan 

Persamaan Perbedaan 

Terdahulu Sekarang 

 Sama-sama 

menggunak

an metode 

penelitian 

R&D 

   materi yang  

dimuat  

adalah   materi 

lingkaran   

 Lokasi 

penelitian 

kelas VIII MTs 

Misriu Al 

Hasan Kediri 

 

 

 Media yang 

dikembangkan 

menambahkan 

tabel peluang 

 materi  yang di 

gunakan 

Peluang Siswa 

kelas VIII   

 Lokas 

penelitian  

SMPN 1 

Bayung Lencir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Tempat dan waktu Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

Penelitian dilakukan di kelas VIII SMP Negeri 1 Bayung Lencir 

yang berlokasi di Jln. Palembang Jambi KM.205 Kecamatan Bayung 

Lencir Kabupaten Musi Banyuasin, provinsi Sumatera Selatan, kode pos 

30756. Dengan denah lokasi dibawah ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Lokasi Uji coba SMP Negeri 1 Bayung Lencir 

2. Waktu Penelitian 

Waktu penelitian di lakukan selama 2 bulan pada semester genap 

tahun ajaran 2022/2023 dari tanggal 01 Maret 2023 sampai 30 April 2023 

B. Karakteristk Sasaran  Penelitian 

Sasaran dalam penelitian pengembangan ini yaitu terdiri dari: 

1. Guru matematika Sekolah Menengah Pertama Negeri 1 Bayung Lencir 

yang terdiri dari 1 orang.  

2. Siswa Sekolah Menengah Pertama Negeri 1 Bayung Lencir sebagai 

responden dalam uji coba. 

3. Materi pelajaran matematika dengan menggunakan materi peluang untuk 

siswa kelas VIII. 
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C. Prosedur Pengembangan 

Pada umumnya, proses penelitian pengembangan mencakup 

pendahuluan tentang produk atas hasil perencanaan, revisi produk 

berdasarkan pendapat dari ahli media, uji coba produk, dan penyempurnaan 

produk berdasarkan hasil coba. penelitian yang digunakan oleh peneliti 

menggunakan model pengembangan ADDIE yang disesuaikan dengan 

kebutuhan peneliti. Prosedur pengembangan meneliti ada lima tahap yaitu 

Analisis (Analysis), perencanaan (Design), pengembangan (Development), 

Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation), adapun 

penggunaan  model ADDIE yaitu: 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Tahap analysis merupakan tahap dimana peneliti menganalisis 

perlunya pengembangan bahan ajar dan menganalisis kelayakan dan 

syarat-syarat pengembangan. Tahapan analisis yang dilakukan penulis ada 

dua hal yaitu analisis kebutuhan, analisis kurikulum. Secara garis besar 

tahapan analisis yang dilakukan penulis adalah sebagai berikut: 

a) Analisis Kebutuhan 

Tujuan peneliti melakukan analisis kebutuhan siswa adalah 

untuk mengetahui tentang kapasitas belajar siswa, penegtahuan, 

keterampilan dan aspek lain yang dimiliki oleh siswa. Pada tahap 

analisis ini peneliti bisa mengetahui tingkatan kemampuan siswa serta 

permasalahan yang sering terjadi dalam pembelajaran matematika 

sehingga akan memudahkan peneliti dalam mengembangkan media 

pembelajaran permainan ular tangga  yang menarik untuk siswa. 

Analisis kebutuhan juga dapat diketahui dengan cara menganalisis 

bahan ajar serta media pembelajaran yang tersedia. Pada pembelajaran 

matematika saat ini kebanyakan hanya menggunakan bahan ajar 

berupa buku paket dan LKS. Kurangnya ketertarikan siswa dalam 

pembelajaran matematika sehingga adanya media permainan ular 

tangga yang dapat digunakan sebagai bahan ajar tambahan yang 

menarik serta dapat meningkatkan semangat belajar siswa. Oleh 
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Karena itu peneliti memilih mengembangkan media pembelajaran 

perainan ular tangga. 

b) Analisis Kurikulum 

Analisis kurikulum dan materi dilakukan dengan cara 

mengetahui kurikulum apa yang diterapakan di SMP Negeri 1 Bayung 

Lencir dan materi apa saja yang harus diajarkan dan mengumpulkan 

materi yang sesuai dengan kurikulum yang diterapkan di sekolah. 

Materi pada penelitian ini adalah materi yang berhubungan dengan 

peluang, Dari pengamatan yang peneliti lakukan dan dikaitkan dengan 

informasi yang berkembang bahwa dalam proses pembelajaran siswa 

mengalami kesulitan memahami materi peluang sehingga siswa 

membutuhkan media pembelajaran supaya memudahkan siswa untuk 

belajar. 

c) Analisis Karakteristik Siswa 

Pada tahap analisis karakteristik siswa peneliti mencari 

informasi dengan melakukan observasi terhadap siswa kelas VIII.5 

untuk mengetahui bagaimana karakteristik, pengetahuan, sikap, dan 

keterampilan siswa dalam belajar. Selain dari observasi peneliti juga 

melakukan wawancara kepada guru matematika pada tanggal 03 maret 

2023 yang mengajar di kelas tersebut untuk memperkuat informasi 

yang peneliti peroleh. Analisis karakteristik ini bertujuan untuk 

mengetahui sumber belajar apa yang mereka inginkan agar mampu 

memahami materi dengan baik sehingga terciptanya pembelajaran 

aktif. 

2. Tahap Design (Perancangan) 

Berdasarkan hasil analisis, selanjutnya dilakukan tahap design 

(perencangan). Pada tahap perancangan bertujuan untuk merancang media 

permainan ular tangga. Adapun tahap yang akan dilakukan yaitu: 

a) Perancangan Produk 

Pada tahap ini peneliti mulai merancang media permainan ular 

tangga dengan tampilan yang menarik, pemilihan warna dan 
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penepatan ular dan tangga. Serta pemilihan soal yang akan digunakan, 

merancang ukuran dadu, bentuk kartu soal dan jumlah kotak 

permainan ular tangga. 

b) Menyusun Instrumen  

Pada tahap ini peneliti mulai membuat instrumen penelitian 

produk berupa angket kuesioner daftar isian (chek list) oleh tim 

validator ahli materi, ahli media, ahli bahasa, guru mata pelajaran 

matematika, dan siswa. Pada tahap ini diperoleh angket validasi yang 

akan diberikan kepada tim validator untuk mengetahui validasi media 

permainan ular tangga yang dikembangkan oleh peneliti. Dalam 

format angkat validasi ahli materi memuat aspek-aspek tentang materi 

dan ilustrasi, ahli media memuat aspek-aspek mengenai kualitas, 

tampilan media dan daya tarik, dan ahli bahasa memuat aspek-aspek 

kaidah bahasa dan kalimat yang sesuai dibagian soal, materi dan 

aturan pada permainan. Guru mata pelajaran matematika memuat 

aspek-aspek keseluruhan dari ahli materi, bahasa, dan media. 

Sedangkan siswa memuat pertanyaan-pertanyaan tentang ketertarikan 

dan pemahaman siswa menggunakan media. 

3. Development (Pengembangan) 

Pada tahap development (pengembangan) merupakan tahap yang 

bertujuan untuk menghasilkan media permainan ular tangga yang sudah di 

rancang dan siap untuk dinilai oleh tim validator yang terdiri ahli materi, 

bahasa, media, siswa dan guru mata pelajaran matematika. Sehingga media 

permainan ular tangga dapat diketahui layak atau tidaknya. Dari hasil 

validasi tersebut guna sebagai bahan perbaikan untuk kesempurnaan 

media permainan ular tangga yang dikembangkan oleh peneliti. Sebelum 

ketahap selanjutnya dilakukan kembali evaluasi mengenai media 

permainan ular tangga berupa masukan atau saran dari tim validator. 

4. Implementation (Implementasi) 

Setelah tahap pengembangan dan media permainan ular tangga 

yang dikembangkan dinyatakan valid oleh para tim ahli, maka tahap 
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selanjutnya adalah tahap implementasi dimana produk yang telah 

dikembangkan tersebut di uji coba kepada guru dengan memberikan 

angket respon guru dan juga diberikan kepada kelompok kecil yang 

berjumlah 6 orang siswa dengan dilengkapi angket respon siswa dalam 

proses pembelajaran dan wawancara. Tahap uji coba dilakukan dengan 

tujuan untuk memperoleh informasi tentang kelayakan, ketertarikan, 

dan kepraktisan media permainan ular tangga oleh siswa di Sekolah 

Menengah Pertam Negeri 1 Bayung Lencir dengan materi peluang 

yang dikembangkan oleh peneliti sebagai media tambahan untuk siswa. 

Uji coba produk dilakukan dengan 2 cara yaitu uji coba kelompok kecil 

dan uji coba kelompok besar. Setelah diperoleh data dari hasil angket 

dan wawancara terhadap siswa maka data tersebut  diolah dan 

dianalisis. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Pada tahap ini, peneliti melakukan revisi terakhir terhadap media 

permainan ular tangga yang dikembangkan berdasarkan masukan yang 

didapat dari angket respon atau catatan lapangan pada lembar observasi. 

Hal ini bertujuan agar media permainan ular tangga yang dikembangkan 

benar-benar sesuai dan dapat digunakan oleh sekolah yang lebih luas lagi. 

D. Teknik Pengumpulan Data 

1. Teknik Pengumpulan Data  

a. Jenis Data 

Jenis data yang diambil pada penelitian dan pengembangan ini 

adalah :  

1) Data kuantitatif  

Data kuantitatif diperoleh dari hasil validasi produk oleh 

tim ahli baik dari ahli media, bahasa dan ahli materi, serta respon 

siswa maupun guru terhadap kelayakan produk yang diuji coba 

dengan menggunakan skala Likert. 

 

 



27  

 
 

2) Data kualitatif  

Data kualitatif diperoleh dari saran dan perbaikan baik dari 

tim validator dan siswa setelah melakukan ujicoba produk media 

pembelajaran permainan ular tangga pada materi peluang.  

2. Instrument Pengumpulan Data 

a. Teknik Observasi 

Pada teknik observasi ini peneliti melihat secara langsung 

kegiatan belajar mengajar di SMP N 1 Bayung Lencir untuk 

mendapatkan informasi tentang analisis kebutuhan, materi, kurikulum 

yang digunakan media pembelajaran yang digunakan dan proses 

pembelajaran. 

b. Teknik wawancara 

Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data 

apabila peneliti ingin melakukan studi pendahuluan untuk menemukan 

permasalahan yang harus diteliti dan juga apabila peneliti ingin 

mengetahui hal-hal dari responden yang lebih mendalam dan jumah 

respondennya sedikit atau kecil. Selain itu instrumen wawancara 

digunakan pada tahap evaluasi sebagai informasi pendukung setelah 

produk pengembangan di uji cobakan. 

c. Teknik Angket 

Angket merupakan teknik pengumpulan data dengan cara 

memberi soal yang berisi seperangkat pertanyaan yang diberikan 

kepada respondenden (Sugiyono, 2010:199). Angket ini dilakukan 

untuk melihat permasalahan yang dialami siswa hingga produk yang 

dikembangkan sesuai dengan kebutuhan siswa.  

 

 

 

 

 

 



28  

 
 

1) Kisi-kisi lembar validasi materi dapat dilihat pada Tabel 3.1 

berikut ini: 

Tabel 3.1 Kisi-kisi Angket Ahli Materi 

No Aspek 

Penilaian 

Indikator Nomor 

Butir 

Soal 

1 
Format 

Daya tarik penyajan materi 

dalam media 
7 

  Keterlibatan peserta didik 

dalam proses pembelajaran  
8 

  Kesesuaian materi dalam media 

pembelajaran 
3,4 

  Kemudahan memahami materi 

dalam media pembelajaran 
5 

  Keteraturan penyususnan materi 

yang disajikan dalam media 

pembelajaran (sesuai silabus) 

1,2 

2 Isi Kesesuaian materi 

pembelajaran dengan tingkat 

kemampuan peserta didik 

9 

  Kesesuaian materi media 

dengan tujuan pembelajaran 
10 

Sumber: Dimodifikasi dari Siti Aminah, 2021 
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2)  Kisi-kisi lembar validasi media dapat dilihat pada Tabel 3.2 berikut 

ini: 

Tabel 3.2 Kisi-kisi lembar validasi media 

No Aspek 

Penilaian 

Indikator Nomor 

Butir 

Soal 

1 Tampilan Tulisan Penulisan judul  

  Warna tulisan 1 

  Kombinasi warna pada 

background 

 

2 Tampilan Gambar Warna gambar  

  Ukuran gambar 2 

  Kesesuaian gambar dengan 

background 

 

  Variai gambar  

3 Kuallitas dan 

Tampilan Media  

Kemenarikan media  

  Ketahanan media 3 

  Keamanan bahan  

Sumber: Dimodifikasi dari Siti Aminah, 2021 
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3) Kisi-kisi lembar angket respons guru dapat dilihat pada Tabel 3.3 

berikut ini: 

Tabel 3.3 Kisi-kisi lembar angket respon guru 

No Aspek 

Penilaian 

Indikator Nomor 

Butir Soal 

1 Kualitas dan 

tampilan 

- Kemenarikan media yang  

disajikan materi peluang 

- Ketahanan media dan 

keamanan bahan yang 

digunakan 

- Penggunaan siswa 

meminimalisir salah persepsi 

siswa 

3 dan 4 

2 Media - Media mempermudah 

pemahaman konsep 

- Media memfasilitasi siswa 

untuk berkomunikasi 

2 

3 Isi Materi - Materi sesuai dengan K13 

- Kesesuaian materi dengan 

tujuan pembelajaran 

- Media mencakup peluang 

- Media yang disajikan dapat 

membuat siswa belajar aktif 

1 

Sumber: Dimodifikasi dari Siti Aminah, 2021 
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4) Kisi-kisi lembar angket respons siswa dapat dilihat pada Tabel 

3.4 berikut  ini: 

Tabel 3.4 Kisi-kisi lembar praktikalitas respon siswa 

NO Aspek Penilaian Indikator Nomor Butir 

Soal 

1 Tampilan Kesesuaian Kombinasi 

Warna 
1-4 

2 Media Mempermudah 

Pemahaman Konsep 
5-6 

3 Isi Materi Materi sesuai dengan 

kompetensi pembelajaran 
7-8 

4 Bahasa Ketepatan bahasa 9-10 

5 Manfaat Ketertarikan 

menggunakan media 

berbentuk permainan 

11-15 

Sumber: Dimodifikasi dari (Fitri, 2022) 
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5) Kisi-kisi lembar validasi bahasa dapat dilihat pada Tabel 3.5 

berikut ini: 

Tabel 3.5  Kisi-kisi lembar validasi bahasa 

No Aspek 

Penilaian 

Indikator Nomor 

Butir Soal 

1 EYD 

Kesesuaian penulisan 

dan ukuran huruf 

berdasarkan EYD 

 

1,3,4,6,10 

Tampilan bahan ajar 

menarik 

 

2,5,9 

Kejelasan petunjuk dan 

arahan 

 

7 

 

Istilah yang digunakan 

mudah dipahami 

 

8 

Sumber: Dimodifikasi (Ernawati, 2022) 

d. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data adalah penyusunan sistematis atau 

penyederhanaan data yang diproleh dari hasil observasi,wawancara, dan 

angket. Dengan cara mengorganisasikan data kedalam beberapa kategori, 

unit-unit, melakukan sintesa memasukkan kedalam pola, memilih yang 

pentig dan yang akan dipelajari sehingga menemukan kesimpulan 

(Sugiyono, 2013 : 335). 

Penelitian tindakan kelas ini, data peningkatan hasil belajar 

peserta didik dianalisis dengan teknik analisis deskriptif untuk 

menggambarkan keberhasilan meningkatkan hasil belajar dalam 

pengembangan permainan ular tangga adapun teknik pengumpulan data 
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yang berbentuk kuantitatif berupa data-data yang disajikan berdasarkan 

angka-angka maka analisis yang digunakan yaitu presentasi dengan rumus 

sebagai berikut: 

1) Analisis Kevalidan 

Instrument validasi oleh ahli materi, ahli bahasa dan ahli 

media menggunakan angket yang berisi pertanyaan yang dirancang 

oleh peneliti. Angket validasi oleh para ahli yang akan digunakan 

adalah angket dengan skala likert  dimana angka empat sebagai 

penilaian tertinggi dan angka satu sebagai penilaian terendah. 

Tabel 3.6 Skor butir skala likert 

Skor Kategori 

5 Sangat baik 

4 Baik 

3 Sedang 

2 Tidak baik 

1 Sangat tidak baik 

Sumber : (Sugiono, 2016:93) 

Rumus yang digunakan untuk mengukur hasil data nilai validitas 

dalam skala (0-100) adalah: 

𝑁𝐴 =
𝑃𝑆

𝑆𝑀
× 100% 

Keterangan: 

NA = Nilai Akhir 

PS = Peroleham Skor 

SM = Skor Maksimum 

Sumber: (Sugiyono, 2016:95) 
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Tabel 3.7 Tingkat Kevalidan  

Interval Kriteria Kriteria Valid 

81%-100% Sangat Valid 

61%-80% Valid 

41%-60% Cukup Valid 

21%-40% Kurang Valid 

0%-20 %  Tidak Valid     

Sumber : (Riduwan,2016:41) 

2) Analisis praktikalitas 

Analisis praktikalitas akan menganalisis angket respon 

pendidik dan peserta didik, serta pedoman wawancara terhadap 

pendidik dan peserta didik pada uji coba terbatas.         

Tabel 3.8 Skor Butir Skala Likert 

Skor Kategori 

5 Sangat baik 

4 Baik 

3 Sedang 

2 Tidak baik 

1 Sangat tidak baik 

Sumber : (sugiono,2016:93) 

𝑁𝐴 =
𝑃𝑆

𝑆𝑀
× 100% 

Keterangan: 

NA = Nilai Akhir 

PS = Peroleham Skor 

SM = Skor Maksimum 

Sumber: (Sugiyono, 2016:95) 
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Tabel 3.9 Tingkat Praktilitas  

Interval Kriteria Kriteria Valid 

81%-100% Sangat Valid 

61%-80% Valid 

41%-60% Cukup Valid 

21%-40% Kurang Valid 

       0%-20% Tidak Valid 

Sumber : (Riduwan, 2016:41) 

3) Analisis efektifitas 

Analisis tingkat efektifitas permainan ular tangga 

menggunakan hasil lembar angket atau kuesioner yang akan diisi 

oleh peserta didik. Berdasarkan observasi yang dilakukan diperoleh 

bahwa ketika proses pembelajaran siswa kurang bersemangat dan 

kurangnya antusias siswa dalam belajar sehingga peneliti 

menggunakan angket minat belajar, selanjutnya hasil angket 

tersebut dihitung menggunakan rumus sebagai berikut: 

𝑝 =
𝑥

∑xi
× 100 

Keterangan : 

P = Presentase 

𝑥 = Jumlah keseluruhan jawaban responden dalam seluruh poin 

∑𝑥𝑖 = Jumlah keseluruhan nilai ideal dalam poin 

Sumber: (Amir Hamzah, 2019: 194) 

Tabel 3.10 Skor Butir Skala Likert 
 

Interval Kriteria Kriteria Valid 

81%-100% Sangat Valid 

61%-80% Valid 

41%-60% Cukup Valid 

21%-40% Kurang Valid 

       0%-20% Tidak Valid 
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BAB IV 

 HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran permainan ular tangga ini 

menggunakan model pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE 

terdiri dari lima tahapan yaitu, tahap analisis, tahap desain, tahap 

pengembangan, tahap implementasi, dan tahap evaluasi. Adapun langkah 

pengembangan media permainan ular tangga yaitu sebagai berikut: 

1. Media permainan ular tangga ini  dapat digunakan sebagai media 

pendukung dalam proses pembelajaran bagi siswa Sekolah Menengah 

Pertama kelas VIII. 

2. Melakukan tahap penilaian dan validasi oleh para ahli yaitu validasi ahli 

materi, validasi ahli bahasa, dan validasi ahli media sampai produk layak 

untuk diuji coba. 

3. Penilaian respon guru mata pelajaran matematika terhadap media 

permainan ular tangga dengan memberikan angket kepada 1 orang guru 

mata pelajaran matematika di SMP Negeri 1 Bayung Lencir. 

4. Melakukan uji coba kepada siswa kelas VIII.5 yang terdiri dari 20 siswa. 

Adapun tahapan model pengembangan ADDIE yaitu Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation dijabarkan sebagai berikut: 

a. Tahap Analisis (Analysis) 

 Tahap analisis dilakukan untuk mengetahui apa yang dibutuhkan 

dalam mengembangkan media pendukung dalam proses pembelajaran. 

Pada tahap analisis, peneliti melakukan observasi ke sekolah di SMP 

Negeri 1 Bayung Lencir. Selain observasi , peneliti juga menyebarkan 

angket analisis kebutuhan siswa kepada 20 siswa kelas VIII.5 SMP 

Negeri 1 Bayung lencir. Hasil dari informasi yang diperoleh maka dapat 

dianalisis, yaitu sebagai berikut; 

1) Analisis kebutuhan siswa 

Pada tahap analisis kebutuhan siswa ini peneliti 

melakukan analisis mengenai apa saja yang dibutuhkan oleh siswa 
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dalam proses pembelajaran matematika. Barikut adalah 

hasil observasi yang diperoleh dengan wawancara kepada guru 

mata pelajaran matematika dan menyebarkan angket analisis 

kebutuhan siswa. 

Tabel 4.1 Hasil Wawancara Analisis Kebutuhan 

No Pertanyaan Jawaban 

1. Apa media yang ibu 

gunakan dalam 

proses pembelajaran? 

Dalam proses pembelajaran media yang 

digunakan adalah buku cetak dan alat 

tangram. 

2. Apakah media yang 

digunakan saat ini 

sudah mendorong 

motivasi serta 

membantu memberi 

dukungan kepada 

siswa untuk 

memahami materi 

yang dijelaskan? 

Media yang digunakan saat ini kurang 

membantu mendorong siswa untuk 

belajar karena pada saat proses 

pembelajaran berlangsung terdapat 

beberapa siswa yang tidak 

memperhatikan dan kurang memahami 

materi yang dijelaskan. Akan tetapi, 

ketika diminta untuk bertanya siswa 

tidak tidak ada yang bertanya. 

3. Apa media yang 

digunakan pada 

materi peluang? 

Saya selaku guru terkadang membawa 

sebuah dadu dan koin dan terkadang saya 

menggunkan papan tulis untuk 

menggambar bentuk dadu dan koin dan 

tidak ada media kreatif yang digunakan 

untuk materi peluang. 

4. Berapa siswa yang 

lulus mencapai KKM 

untuk mata pelajaran 

matematika sendiri? siswa yang lulus 

 

 

Untuk siswa yang lulus mencapai 

KKM sangat sedikit  kurang dari 50% 

siswa di kelas 
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No Pertanyaan Jawaban 

5. Apakah Ibu setuju 

jika peneliti 

memberikan solusi 

dengan 

mengembangkan 

media yang Ibu 

gunakan? 

Ya saya selaku guru matematika sangat 

setuju, karena jika ada media 

pendukung yang bisa menarik siswa 

untuk belajar matematika. 

 

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan guru matematika 

SMP Negeri 1 Bayung Lencir diatas dapat dianalisis bahwa saat ini 

dalam proses pembelajaran guru mengajar menggunakan media buku 

cetak yang tersedia di sekolah dan media tangram. Dalam proses 

pembelajaran berlangsung ada beberapa hambatan yang dihadapi seperti 

kurang menariknya siswa dalam belajar matematika dan kurangnya 

media yang digunakan dalam materi peluang. Dan juga, untuk siswa 

yang dapat mencapai atau lulus KKM itu sedikit yaitu kurang dari 50% 

dalam satu kelas. Dari penjelasan diatas menunjukan bahwa perlu adanya 

media yang dapat menarik minat siswa dalam pembelajaran matematika 

khususnya pada materi peluang. 
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Tabel 4.2 Hasil Analisis kebutuhan siswa 

 

NO 

 

Indikator 

Respon Siswa 

(Terdiri dari 

20 siswa) 

Presentase 

(%) 

 

1 

 

Apakah guru anda dalam 

menjelaskan pelajaran matematika 

khususnya materi peluang pernah 

menggunakan media? 

a. Iya                                                  

b. Tidak                                              

 

 

 

14 

6 

 

 

70% 

30% 

 

2 

Apakah menurut anda penggunaan 

media permainan ular tangga yang 

menarik dibutuhkan saat 

menjelaskan materi peluang? 

a. iya 

b. Tidak 

 

 

 

13 

7 

 

 

 

65% 

35% 

3 

Apakah materi peluang adalah 

materi yang sulit dipelajari  

a. Iya 

b. Tidak 

 

14 

6 

 

70% 

30% 

4 

Apakah anda senang belajar materi 

peluang? 

a. Iya 

b. Tidak 

 

 

 

13 

7 

 

 

65% 

35% 

5 

Setujukah anda jika dalam 

menjelaskan materi peluang guru 

menggunakan media? 

a. Iya 

b. Tidak 

 

 

17 

3 

 

 

85% 

15% 
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Berdasarkan Tabel 4.2 analisis kebutuhan siswa, terdapat 14 

siswa dari 20 siswa di kelas dengan persentase sebesar 70% 

mengatakan bahwa siswa berpendapat bahwa materi peluang sulit 

untuk dipahami, persentase 70% merupakan angka yang tergolong 

besar karena lebih dari setengah siswa di dalam kelas mengalami 

kesulitan dalam memahami materi peluang. Salah satu kendala siswa 

kesulitan dalam memahami materi peluang karena kurangnya media  

yang dapat membantu siswa dalam memahami materi tersebut. 

Dalam proses peningkatan kualitas pendidik ketika mengajar 

perlu adanya media pembelajaran yang menarik. Oleh karena itu untuk 

membuat mata pelajaran matematika materi peluang lebih menarik 

saat proses pembelajaran dibutuhkan sebuah media permainan yang 

memuat gambar- gambar, tampilan warna yang menarik dan soal- soal 

terkait materi peluang. Dari paparan tersebut salah satu medianya 

adalah media permainan ular tangga. 

Menurut Mustari, M 2014:6 (dalam Jamalia, 2011) bahwa 

media pembelajaran adalah segala sesuatu (baik manusia, benda, atau 

lingkungan sekitar) yang dapat digunakan untuk menyampaikan atau 

menyalurkan pesan dalam pembelajaran sehingga dapat merangsang 

perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa pada kegiatan belajar 

untuk mencapai tujuan (Lestari, 2021). 

2) Analisis Kurikulum dan Materi 

Pada tahapan analisis kurikulum dan materi bertujuan untuk 

mengetahui kurikulum yang digunakan sekolah, mengetahui 

kompetensi inti, kompetensi dasar dan mengetahui materi apa saja 

yang terdapat pada mata pelajaran matematika yang dapat 

dijadikan sebagai bahan materi untuk pembuatan media 

permainan ular tangga. Sehingga pada tahap perancangan desain 

produk, struktur ataupun komponen bahan ajar sesuai dengan 

kurikulum yang digunakan yaitu kurikulum 2013. Analisis 

kurikulum yang berpedoman kepada silabus. Kompetensi dasar 
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akan digunakan sebagai acuan untuk merumuskan indikator 

pencapaian kompetensi sehingga nantinya akan diperoleh tujuan 

pembelajaran.  

Adapun kompetensi dasar dan indikator tersebut adalah 

sebagai berikut : 

Tabel 4.3 Analisis Kurikulum dan Materi 

Kompetensi Dasar Materi 

Pembelajaran 

Indikator 

3.11  Menjelaskan 

peluang teoritk 

dan frekuensi 

harapan suatu 

kejadian dari 

suatu 

percobaan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Peluang  

 Titik sampel  

 Ruang sampel 

 Peluang teoretik 

 Frekuensi 

harapan 

 Memahami 

peluang 

teoritik dari 

data luaran 

(output) yang 

mungkin 

diperoleh 

dari 

sekelompok 

data. 

 Memahami 

peluang 

frekuensi 

harapan dari 

data luaran 

(output) yang 

mungkin 

diperoleh 

dari 

sekelompok 

data 
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Selain itu, peneliti juga mengumpulkan informasi dari 

berbagai sumber  tentang kurikulum yang dipakai dan materi 

pelajaran matematika yang dijadikan sebagai sasaran pembuatan 

media yaitu pada materi peluang. Hal ini dikarenakan materi 

peluang merupakan salah satu materi yang sulit untuk dipelajari 

oleh siswa. Pada materi peluang banyak rumus- rumus dan langkah- 

langkah yang harus dipahami untuk menghitung kemungkinan yang 

terjadi,  hal ini yang menjadi salah satu faktor sulitnya siswa dalam 

memahami materi peluang. kejadian Peluang adalah besarnya 

probabilitas atau kemungkinan berlangsungnya suatu kejadian 

(Viandari, 2020). Kesulitan inilah yang membuat peneliti untuk 

merancang dan mengembangkan media yang lebih menarik yaitu 

permainan ular tangga yang membantu menjelaskan konsep-konsep 

materi peluang. Dengan dikocoknya dadu sudah diterapkan peluang 

yang terjadi dimana peluang munculnya angka dadu 1,2,3,4,5,6 itu 

terjadi. 

3) Analisis Karakteristik Siswa 

Setelah melalui analisis kebutuhan tahap selanjutnya 

yaitu tahap analisis karakteristik siswa dengan tujuan untuk 

mengetahui masing-masing karakteristik siswa dalam proses 

pembelajaran. Selain itu, tujuan berikutnya yaitu mengetahui 

pengembangan bahan ajar yang peneliti kembangkan sesuai atau 

tidak dengan karakteristik siswa di kelas. Berikut adalah tabel 

angket analisis karakteristik siswa. 
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Tabel 4.4 Hasil Analisis karakterisitik siswa 

 

No                      Indikator 

 

Respon Siswa 

(terdiri dari 20 

siswa) 

Presentase 

(%) 

 

 

1          Bagaimana menurut anda tentang 

pelajaran matematika? 

  

a. Sangat sulit 2 10% 

b. Sulit 3 15% 

c. Cukup sulit 14 70% 

         d. Tidak sulit - - 

e. Sangat tidak sulit 1 5% 

2.       Saya merasa senang apabila ada 

kegiatan belajar kelompok 

  

a. Sangat setuju 17 85% 

b. Setuju 2 10% 

c. Sedang - - 

d. Tidak setuju - - 

e. Sngat tidak setuju 1 5% 

3.     Apakah penjelasan guru sudah 

cukup bagi anda untuk memahami 

materi peluang 

 

 

a. Setuju 5 25% 

b. Tidak 15 75% 

4.   Apakah kamu setju jika materi peluang 

menggunakan media pembelajaran 

permainan ular tangga? 

 

 

a. Iya 15 75% 

b. Tidak 5 25% 
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No            Indikator 

Respon Siswa 

(terdiri dari 20 

siswa 

Presentase 

(%) 

 

5. Apakah kamu pernah memainkan ular 

tangga sebelumnya  

  

a. Iya        20 100 % 

b. Tidak         -         - 

6.  Apakah kamu sudah mengetahui  

aturan-aturan bermain ular tangga 

  

a. Iya 20 100% 

b. Tidak - - 

7. Apakah setelah pulang dari sekolah 

anda mengulangi kembali materi yang 

telah di ajarkan dirumah? 

  

a. Iya 3 15% 

b. Tidak 17 85 % 

8. Media pembelajaran ular tangga 

Membantu kamu dalam memahami 

Konsep materi peluang 

  

a. Iya 18 90% 

b. Tidak 2 10% 

 

Pada tahap uji coba produk pada penelitian ini tepatnya di kelas 

VIII.5 SMP Negeri 1 Bayung Lencir. Berdasarkan hasil penyebaran 

angket lembar analisis karakteristik siswa terhadap 20 orang siswa SMP 

Negeri 1 Bayung Lencir, didapat bahwa 100 % siswa sudah pernah 

bermain ular tangga dan 100 % siswa telah mengetahui aturan-aturan 

permainan ular tangga pada umumnya sehingga permainan ular tangga 

yang merupakan bahan media cukup didukung dengan karakteristik 

siswa. Pengetahuan awal siswa mengenai materi peluang juga sudah 

siswa miliki, hanya saja siswa masih belum cukup dengan pembelajaran 
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yang diberikan oleh guru dilihat dari persentase angket analisis 

karakteristik siswa yaitu 25 %. 

b.  Tahap Desain (Design) 

Setelah melakukan tahap analisis yang terdiri dari analisis 

kebutuhan siswa, analisis kurikulum dan materi, serta analisis 

karakteristik siswa terhadap media pembelajaran, hal yang dilakukan 

oleh peneliti yaitu melanjutkan ke tahap desain untuk merancang 

pembuatan media pembelajaran permaian ular tangga pada materi 

peluang. 

Desain media pembelajaran permainan ular tangga yang 

mempunyai tujuan untuk menghasilkan media pembelajaran  yang 

selaras dengan konsep permainan. Media pembelajaran ular tangga 

ini bertujuan untuk membantu siswa dalam memahami materi yang 

berkaian dengan materi peluang. Pada tahap desain awal, peneliti 

merancang desain media permainan ular tangga sesuai dengan 

kemapuan yang dimiliki oleh siswa kelas VIII. Adapun tahapan yang 

akan dilakukan peneliti yaitu: 

1) Perancangan media ular tangga 

Perancangan media permainan ular tangga dimana 

peneliti mulai membuat media permainan ular tangga dengan 

menggunakan canva. Dengan memasukan kombinasi warna, 

angka, ular ,tangga, tanda larangan dan animasi  manusia agar 

lebih menarik untuk di lihat. Media permainan ular tangga ini di 

buat dengan ukuran 100 cm x 100 cm. Dengan jumlah kotak 48, 

peneliti membuat kotak dengan mempertimbangkan jumlah dadu 

yang mempunyai 6 mata dadu dan 8 jumlah kotak larangan pada 

permainan ular tangga. Peneliti merancang disetiap 6 kotak 

terdapat 1 kotak larangan maka peneliti membuat 48 jumlah 

kotak pada permainan ular tangga. 
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Adapun media permainan ular tangga adalah sebagai 

berikut: 

 

Gambar 4.1 media ular tangga 

2) Pembuatan dadu 

Untuk membuat dadu, dilakukan dengan memotong 

sterofom menjadi 10 bagian, kemudian tumpuk sterofom 

menggunakan lem double tip, sehingga terbentuk sebuah kubus 

dengan ukuran 10 cm x 10cm. Lalu potong kertas karton 

menjadi 6 bagian dan buat mata dadu menggunakan spidol, 

kemudian tempelkan keenam karton yang sudah dipotong ke 

sisi-sisi kubus yang sudah dibuat. Adapun hasil dadu dapat 

dilihat: 
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Gambar 4.2  dadu 

3) Pembuatan  Pion  

Untuk membuat pion pada permainan ular tangga, kita 

harus mempersiapkan sterofom dan karter. Sterofom dibentuk 

menyerupai orang, pion dapat dilihat pada gambar dibawah ini: 

 

Gambar 4.3 Pion 

4) Pembuatan  Soal dan  Jawaban 

Untuk membuat kartu soal, kita hanya mempersiapkan 

kertas A4 dan gunting. Langka pertama yang dilakukan yaitu 

membuat soal dan jawaban di word dengan dikombinasikan 

dengan tema-tema yang  diinginkan agar lebih memperindah 

kartu soal. Langkah terakhir prin kartu soal dan jawaban 

menggunakan kertas A4, lalu gunting sesuai ukuran kartu soal 

dan jawaban. 
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5) Pembuatan  tata cara media permainan ular tangga 

Pembuatan kartu tata cara media permainan ular tangga 

dibuat menggunakan word dengan dikombinasikan dengan 

tema-tema yang menarik, kemudian prin menggunkan kertas A4.  

 

Gambar 4.4 Tata cara permainan ular tangga 

c. Devolepment ( Pengembangan) 

Pada tahap ini dilakukan untuk merampung semua kerangka 

media permainan ular tangga. Adapun gambar hasil ahir dari 

pengembangan media permainan ular tangga yaitu sebagai berikut: 

 

Gambar 4.5 media permainan ular tangga 

Adapun kelengkapan media permainan ular tangga 
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yang dibuat yaitu: 

1) 1 buah media permainan ular tangga dengan ukuran 100cm x 

100cm. 

2) 5 pion dimana pion ini dibuat menggunakan sterofom menyerupai 

orang1 buah dadu dengan ukuran 27 cm setiap rusuk. 

3) 1 set kartu soal sebanyak 32 kartu 

4) 1 lembar peraturan permainan  

5) 1 buah dadu dengan ukuran 27 cm setiap rusuk 

6) 1 set kartu soal sebanyak 32 kartu 

Berikut adalah hasil validasi para ahli materi yang terdiri 

dari ahli materi, ahli bahas, dan ahli media: 

a) Validasi Ahli Materi 

Media permainan ular tangga yang telah selesai dibuat 

kemudian divalidasi oleh tim ahli materi. Validasi ini dilakukan 

oleh dosen tadris matematika Univeristas Islam Negeri Sulthan 

Thaha Saifuddin Jambi yaitu Ibu Susi Marisa S.Pd. M.Si. Validasi 

materi dilakukan untuk memperoleh media yang layak digunakan. 

Hal yang dinilai adalah kesesuaian materi dengan kurikulum yang 

dilihat dari aspek kelayakan isi, aspek kelayakan penyajian, dan 

aspek penilaian kontekstual . Angket validasi ini menggunakan 

sikap positif dengan skor yang diberikan, yaitu skor 5 sangat baik, 

skor 4 baik, skor 3 cukup, skor 2 kurang, dan skor 1 sangat 

kurang. Dari hasil validasi tersebut terdapat saran dan komentar 

sebagai acuan demi kemajuan produk yang dikembangkan. 
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Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Materi. 

No       Butir penilaian Skor Kategori 

1. Kesesuaian materi dengan silabus 4 Baik 

2. Kesesuaian materi dengan KD dan 
indikator 

5 Sangat 
Baik 

3. Kesesuaian materi dengan kebutuhan 
bahan ajar 

4 Baik 

4. Kesesuaian materi dengan kebutuhan 
peserta didik 

5 Sangat 
Baik 

5. Kemudahan memahami materi pelajaran 4 Baik 

6. Keakuratan soal latihan 4 Baik 

7. Media dibuat secara menarik yang sesuai 
dengan materi 

5 Sangat 
Baik 

8. Keterlibatan peserta didik dalam proses  

pembelajaran 

4 Baik 

9. Kesesuaian materi pembelajaran dengan 
tingkat kemampuan peserta didik 

5 Sangat 
Baik 

10. Kesesuaian materi media dengan tujuan 
pembelajaran 

5 Sangat 
Baik 

∑ Total Skor 45 

Skor Maksimal 50 

Persentase (%) 90% 

 

Berikut saran dan perbaikan validasi dari ahli materi antara lain: 

            

(a)                                      (b) 

Gambar 4.6 soal (a) sebelum revisi soal tidak bervariasi . 

Gambar 4.7 (b) setelah revisi soal bervariasi 
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b) Validasi Ahli Bahasa 

Selanjutnya validasi ahli bahasa yang divalidasi oleh 

dosen fakultas tarbiyah dan Keguruan yaitu Ibu Fiqi Nurmanda 

Sari, M.Pd. Hal yang dinilai dalam validasi bahasa adalah 

kesesuaian penggunaan bahasa dan istilah yang benar menurut 

kaidah tata bahasa indonesia. Validasi bahasa ini hanya dilakukan 

sebanyak satu kali. Angket validasi ini menggunakan sikap positif 

dengan skor yang diberikan, yaitu skor 5 sangat valid, skor 4 

valid, skor 3 kurang valid, skor 2 tidak valid, dan skor 1 sangat 

tidak valid. Berdasarkan hasil validasi tersebut terdapat 8 dan 

komentar yang dijadikan sebagai acuan demi kebaikan produk 

yang akan dikembangkan oleh peneliti agar layak untuk diuji 

cobakan. 
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Tabel 4.6 Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No. Butir Penilaian Skor Kategori 

1. Ketepatan struktur kalimat. 3 Sedang 

2. Keefektifan kalimat. 3 Sedang 

3. Kebakuan istilah 3 Sedang 

4. Ketepatan penggunaan kaiah bahasa 3 Sedang 

5. Ketruntutan dan keterpaduan antar 

kegiatan belajar 

3 Sedang 

6. Ketruntutan dan keterpaduan antar 

paragrap 

4 Baik 

7. Konsistensi penggunaan istilah 3 Sedang 

8. Konsistensi penggunaan simbol 4 Baik 

9. Menggunakan kaidah bahasa 

Indonesia yang baik dan benar 

3 Sedang 

10. Pemakaian istilah matematika tepat 

dan benar 

5 Sangat 

Baik 

∑ Total Skor 34  

Skor Maksimal 50  

Persentase (%) 68%  

 

Berikut saran dan perbaikan validasi dari ahli materi antara 

lain: 

                          

(a)                                (b) 

Gambar 4.8 media (a) sebelum direvisi. Gambar 4.9 (b) setelah 

direvisi pemilihan themes fonts pada judul 
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c) Validasi Ahli Media 

Media permainan ular tangga yang telah selesai dibuat 

kemudian divalidasi oleh tim ahli media. Validasi ini dilakukan 

oleh dosen tadris matematika Univeristas Islam Negeri Sulthan 

Thaha Saifuddin Jambi yaitu Bapak M. Gazali, M.Pd. Validasi 

media dilakukan untuk memperoleh bahan ajar yang layak 

digunakan. Indikator penilaian ahli media adalah ukuran media, 

desain sampul media (cover), dan desain isi media. Angket 

validasi ini menggunakan sikap positif dengan skor yang 

diberikan, yaitu skor 5 sangat baik, skor 4 baik, skor 3 cukup, 

skor 2 kurang, dan skor 1 sangat kurang. Dari hasil validasi 

tersebut terdapat saran dan komentar sebagai acuan demi 

kemajuan produk yang dikembangkan. 
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Tabel 4.7 Hasil validasi media 

No. Butir Penilaian Skor Kategori 

1. Tampilan Tulisan   

 1. Penulisan judul    5 Sangat Baik 

 2. Warna tulisan      5 Sangat Baik 

 3. Kombinasi warna dan tulisan 

dengan bacground 

   5 Sangat Baik 

2. Tampilan Gambar      

 1. Warna gambar   5 Sangat Baik 

 2. Ukuran gambar   5 Sangat Baik 

 3. Kesesuaian gambar dengan 

background 

  5 Sangat Baik 

 4. Variasi gambar   5 Sangat Baik 

3. Kualitas dan Tampilan Media   

 1. Kemenarikan media yang 

disajikan 

  5 Sangat Baik 

 2. Ketahanan media   5   Sangat Baik 

 3. Keamanan bahan yang 

digunakan 

  5 Sangat Baik 

∑ Total Skor 50  

Skor Maksimal 50  

Persentase (%) 100%  

 

Gambar 4.10 Penambahan Tabel Peluang 
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d. Tahap Implementasi (Implementation) 

Dengan adanya saran dan perbaikan dari tim validator ahli 

media, validator ahli materi, validator ahli bahasa. Kemudian peneliti 

melakukan perbaikan sesuai yang disarankan terhadap permainan 

ular tangga sehingga diperoleh produk  media akhir. Selain dari tim 

validator diatas media permainan ular tangga juga divalidasi oleh 

guru bidang studi matematika kelas VIII SMP Negeri 1 Bayung 

Lencir dan diuji cobakan pada siswa kelas VIII SMP Negeri 1 

Bayung Lencir. 

Pelaksanaan ujicoba dilakukan sebanyak 4 kali pertemuan, 

pertemuan pertama peneliti bertemu dengan guru matematika untuk 

melakukan penilaian praktikalitas terhadap media permainan ular 

tangga dan melakukan perkenalan dengan siswa di SMP Negeri 1 

Bayung Lencir. Pertemuan kedua, peneliti menjelaskan terlebih 

dahulu tujuan penelitian yang akan dilakukan, lalu peneliti 

menjelaskan aturan-aturan dari media permainan ular tangga dan 

memberikan penjelasan pada materi peluang dikelas VIII.5. 

Selanjutnya pertemuan ketiga peneliti masih menjelaskan 

materi peluang beserta dengan contoh-contoh soal, setelah selesai 

proses penjelasan siswa dibentuk kelompok langsung dan diberikan 

instruksi di pertemuan selanjutnya untuk membentuk lingkaran 

sesusai dengan kelompok yang telah ditentukan dan siswa sudah 

harus membagi tugas untuk menjadi pemain, mengisi tabel peluang, 

dan untuk menjawab apabila pemain menggunakan kartu kesempatan 

sehingga pada saat permainan tidak memakan banyak waktu. Dan 

pada pertemuan keempat siswa langsung bermainan permainan ular 

tangga, setelah selesai peneliti langsung membagikan angket respon 

siswa dan meminta siswa menilai media permainan ular tangga 

secara keseluruhan. Setelah siswa belajar menggunakan permainan 

ular tangga yang dikembangkan  oleh peneliti mereka 

mengungkapkan tertarik belajar dan mudah belajar peluang karena 
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pada permainan ular tangga tersebut mengaitkan langsung kemateri. 

Sehigga para siswa mudah untuk memahami materi peluang. 

Ungkapan ini peneliti peroleh dari hasil wawancara singkat dengan 

salah satu respon siswa “Apakah media permainan ular tangga 

menarik menurut  kalian dan apakah kalian merasa mudah belajar 

peluang setelah menggunakan media permainan ular tangga”, “Iya 

media permainan ular tangga menarik, seru dan membuat siswa 

berkeinginan untuk belajar materi peluang dikarenakan didalam 

permainan ular tangga diharuskan untuk menjawab dengan benar” 

Ungkap S. 

1) Praktikalitas Media Permainan Ular tangga 

Untuk memperoleh data praktikalitas peneliti 

mengambil dari angket respon guru dan angket respon siswa 

selama proses  pembelajaran menggunakan media permainan 

ular tanga. 

a) Praktikalitas Penilaian Respon Guru 

Setelah divalidasi oleh para tim ahli, kemudian 

sebelum permainan ular tangga diujicobakan ke siswa 

terlebih dahulu dinilai oleh guru untuk melihat kepraktisan 

ketika digunakan. Penilaian dari guru selanjutnya digunakan 

sebagai tambahan saran dan perbaikan terhadap produk yang 

dikembangkan. Guru yang memberikan penilaian pada 

penelitian ini yaitu Ibu Dewi Ratna Winangsih S.Pd dengan 

memberikan angket praktikalitas respon guru mengenai 

media permainan ular tangga. Angket validasi ini 

menggunakan sikap positif dengan skor yang diberikan, 

yaitu skor 5 sangat setuju, skor 4 setuju, skor 3 kurang 

setuju, skor 2 tidak setuju, dan skor 1 sangat tidak setuju. 

Hasil dari angket tersebut yaitu sebagai berikut : 
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Tabel 4.8 Praktikalitas Penilaian Respon Guru 

No Butir Penilaian Skor Kategori 

1. Materi   

 1. Kesesuaian materi dengan KD 

pada K13 

   4  Baik 

  2. Kesesuaian materi media 

dengan tujuan pembelajaran 

     4  Baik  

 3. Media dibuat secara menarik 

yang sesuai dengan materi 

   5  Sangat Baik 

 4. Media mencakup materi 

peluang 

   5  Sangat Baik 

 5. Media yang disajikan dapat 

membuat siswa belajar aktif 

   4  Baik 

2. Ilustrasi   

 1. Media dapat membantu 

pemahaman siswa 

   4 Baik 

 2. Media memfasilitasi siswa 

untuk berkomunikasi 

   4 Baik 

3. Kualitas dan Tampilan Media      

 1. Kemenarikan media yang 

disajikan 

   5 Sangat Baik 

 2. Ketahanan media    5 Sangat Baik 

 3. Keamanan bahan yang 

digunkan 

   5 Sangat Baik 

4. Daya Tarik   

 1. Penggunaan media membantu 

siswa termotivasi dalam 

pembelajaran khusus 

 

 

   5 Sangat Baik 
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            Berdasarkan Tabel 4.8, hasil dari praktikalitas 

penilaian respon  guru bidang studi matematika kelas VIII 

SMP Negeri 1 Bayung Lencir memperoleh jumlah total skor 

yaitu 55 dengan besar presentase 91,6%. Hasil perolehan 

skor ini termasuk dalam kategori “Sangat Setuju”. Sehingga 

berdasarkan penilaian tersebut, media permainan ular tangga 

pada materi peluang bagi siswa SMP layak digunakan dalam 

pembelajaran dan menunjukkan bahwa produk bahan ajar 

menarik, seru dan mempermudah siswa memahami materi 

sehingga dapat disimpulkan media pembelajaran sangat baik 

digunakan siswa dan membantu guru dalam menjelaskan 

materi peluang. 

b) Praktikalitas Penilaian Siswa 

Angket validasi ini menggunakan pernyataan 

sikap positif dengan skor yang diberikan, yaitu skor 5 

untuk sangat baik, skor 4 untuk baik, skor 3 untuk cukup, 

skor 2 untuk kurang, skor 1 untuk sangat kurang. Dan 

hasil angket tersebut dapat diketahui tingkat 

kepraktisannya yang direspon oleh siswa. 

 

 

 

 

No Butiran Penilaan Skor Kategori 

 2. Penggunaan media dapat 

meminimalisir salah persepsi 

yang terjadi pada siswa 

   5   Sangat Baik 

∑ Total Skor 55  

Skor Maksimal 60  

Persentase (%) 91,6%  
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Tabel 4.9 Data Respon Siswa Kelas VIII terhadap 

permainan ular tangga 

No Aspek yang 

dinilai 

Responden Jumlah 

1 2 3 4 5 6 
 

1 Tampilan gambar, 

warna, animasi pada 

media permainan 

ular tangga 

menarik 

 

5 

 

5 

 

 

5 

 

 

4 

 

 

5 

 

 

5 

 

 

29 

 

2 Kesesuaian media 

dalam menjelaskan 

materi peluang 

5 5 3 4 5 5 27 

3 Kejelasan media 

ular tangga dalam 

menjelaskan materi 

matriks  

 

5 

 

 

 

4 

 

4 

 

3 

 

5 

 

5 

 

 

 

26 

4 Media permainan 

ular tangga 

menggunakan jenis 

dan ukuran font 

yang sesuai 

4 5 5 3 4 5 26 

5 Media permainan 

ular tangga 

mempermudah 

saya    memahami 

konsep materi  

peluang 

 

5 4 3 5 4 4 25 
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No 

Aspek yang dinilai 
Responden Jumlah 

1 2 3 4 5 6  

6 Penlisan judul, 

warna tulisan, dan 

kombinasi warna 

tulisan dan 

background 

5 4 4 5 5 5 27 

7 Kegiatan belajar 

menggunakan 

media permaianan 

ular tangga 

menumbuhkan 

minat belajar 

5 5 5 4 4 5 28 

8 Media permainan 

ular tangga 

membuat saya 

tertantang untuk 

mengerjakan 

soal/latihan pada 

materi peluang 

5 5 5 5 5 5 30 

9 Media permainan 

ular tangga  

membuat saya 

tertarik mengikuti 

pembelajaran 

materi peluang  

5 5 5 4 4 5 28 

Jumlah 246 

Presentasi (%)  91,1% 

Kategori Sangat       

Baik 
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Berdasarkan tabel 4.9 dapat disimpulkan bahwa 

dari media peluang berupa permainan ular tangga yang telah 

dikembangkan memiliki kepraktisan yang baik. Ini dapat 

dilihat dari presentase jawaban siswa terhadap media peluang 

berupa permainan ular tangga yang jika dirata- ratakan 

memiliki presentase sebesar 91,1%. Hasil dari uji coba 

kelompok kecil yang dilakukan pada siswa kelas VIII 

Sekolah Menengah Pertama Negeri 1  secara keseluruhan 

dapat disimpulkan bahwa media peluang berupa permainan 

ular tangga yang telah dikembangkan sudah “Sangat 

Praktis” dan layak digunakan dalam pembelajaran 

matematika. 

Tabel 4.10 Tabel Respon Siswa   

No

. 

Pertanyaan Skor Penilaian Siswa 

1 2 3 4 5 

 

1 

Tampilan gambar, 

warna, animasi pada 

media permainan ular 

tangga menarik 

 

0 

 

0 

 

3 

 

5 

 

12 

 

2 

Kesesuaian media 

dalam menjelaskan 

materi peluang 

 

0 

 

0 

 

2 

 

4 

 

14 

 

3 

Kejelasan media ular 

tangga dalam 

menjelaskan materi 

peluang 

 

0 

 

0 

 

5 

 

2 

 

13 

4 

Media permainan ular 

tangga menggunakan 

jenis dan ukuran font 

yang sesuai 

0 0 2 6 12 
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No Pertanyaan Skor Penilaian Siswa 

1 2 3 4 5 

 

5 

Media permainan ular 

tangga mempermudah 

saya    memahami 

konsep materi  peluang 

 

0 

 

0 

 

0 

 

5 

 

15 

 

 

6 

Penlisan judul, warna 

tulisan, dan kombinasi 

warna tulisan dan 

background 

 

 

0 

 

 

0 

 

 

0 

 

 

8 

 

 

12 

 

 

7 

Kegiatan belajar 

menggunakan media 

permaianan ular 

tangga menumbuhkan 

minat belajar 

 

 

0 

 

 

0 

 

 

1 

 

 

4 

 

 

15 

8 

Media permainan ular 

tangga membuat saya 

tertantang untuk 

mengerjakan 

soal/latihan pada 

materi peluang 

0 0 2 4 14 

9 

Media permainan ular 

tangga  membuat saya 

tertarik mengikuti 

pembelajaran materi 

peluang 

0 0 1 3 16 

JUMLAH (∑) 0 0 16 41 123 

(∑) x Skor 0 0 48 164 615 
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Dari tabel tersebut, diperoleh : 

Skor Keseluruhan : 0 + 0 + 48 + 164 + 615 = 827 

Skor Maksimum : 5 × 9 × 20 = 900 

Setelah data ditabulasi, data dikonversi ke bentuk persen 

dengan rumus; 

𝐾 =
𝐹

𝑁 × 𝐼 × 𝑅
× 100% 

Keterangan: 

F = Jumlah keselurahan jawaban responden 

N = Skor tertinggi dalam angket 

I = Jumlah pertanyaan dalam angket 

R = Jumlah responden 

Sehingga diperoleh: 

𝐾 =
827

5 × 9 × 20
× 100% 

𝐾 = 91,8% 

Dari data diatas, diperoleh uji coba kelompok 

kecil dengan presentase kelayakan sebesar 91,8%. kategori 

“Sangat Praktis”. Maka berdasarkan penilaian angket yang 

dilakukan oleh siswa kelas VIII.5 sekolah menengah 

pertama bayung lencir, media ini dapat dikatakan sangat 

praktis dengan presentase penilaian 91,8%. 

e. Tahap Evaluasi (Ealuation) 

Evaluasi adalah proses untuk melihat apakah produk media 

peluang berupa  permainan ular tangga yang sedang dibuat berhasil 

dan sesuai dengan harapan awal atau tidak. Pada dasarnya evaluasi 

sebenarnya dapat di lakukan di setiap tahap pengembangan. Evaluasi 

dari tim validator media, validator materi, dan validator bahasa 

menjadi indikator untuk perbaikan media permainan ular tangga pada 

materi peluang sebagai media di kelas VIII SMP Negeri 1 Bayung 

Lencir pada tahap pengembangan. Penilaian guru serta uji coba 

produk pada kelompok kecil dan uji coba produk pada kelompok 
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besar dilakukan bertujuan untuk melihat kepraktisan dari media 

permainan ular tangga yang  dikembangkan melalui respon guru dan 

siswa. 

Pada tahap evalusi ini peneliti mengukur keefektifan media 

peluang berupa  permainan ular tangga dengan melihat respon siswa 

sangat bersemangat dan siswa sangat antusias dalam memainkan 

permainan ular  tangga lalu menghitung hasil data yang diperoleh dari 

angket penilaian siswa setelah menggunakan produk media berupa 

permainan ular tangga dengan membagikan angket minat belajar 

siswa. Angket minat belajar dibagikan setelah siswa selesai 

melakukan uji coba kelompok kecil maupun uji coba kelompok besar 

dan sudah mengisi angket respon siswa pada tiap uji coba. Setelah uji 

coba tersebut selesai. Untuk melihat keefektifan hasil pengembangan 

media peluang berupa permainan ular tangga yang dilakukan di kelas 

VIII SMP Negeri 1 Bayung Lencir dengan jumlah siswa sebanyak 20 

orang berdasarkan hasil  data yang telah diperoleh dari angket 

penilaian siswa setelah menggunakan produk media peluang berupa 

permainan ular tangga, dapat dilihat pada Tabel 4.11. 
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Tabel 4.11 Hasil Angket Efektivitas 

NO 

 

Nama 

Siswa 

Pernyataan  𝒙 𝒙

𝒊 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 

1 AS 5 5 1 4 5 3 5 3 3 4 5 5 4 4 5 5 5 2 2 5 4 84 105 

2 IAR 5 5 2 4 3 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 2 4 4 4 5 5 90 105 

3 MIF 4 5 2 3 3 4 5 4 4 4 5 5 5 2 4 4 4 2 4 3 4 80 105 

4 BA 4 4 5 4 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 5 88 105 

5 CG 4 4 5 4 4 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 88 105 

6 DAP 4 4 5 4 5 5 4 5 5 5 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 5 90 105 

7 IDP 4 5 5 3 3 3 5 3 5 3 5 4 4 4 4 4 3 3 4 4 5 83 105 

8 LPS 4 4 5 5 5 4 5 5 5 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 5 87 105 

9 MA 3 3 5 4 5 5 4 4 4 4 3 4 4 4 4 5 3 4 4 4 5 85 105 
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10 MPS 5 5 5 3 5 4 5 3 3 5 4 5 3 3 3 3 4 4 3 4 5 84 105 

11 MSD 4 4 5 4 3 5 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 5 78 105 

12 NHG 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 2 3 4 5 4 4 3 4 4 5 5 80 105 

13 NP 4 5 5 5 5 5 3 4 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 5 82 105 

14 PHG 4 5 5 5 5 5 5 3 3 3 4 4 4 4 3 4 3 4 3 3 5 84 105 

15 PML 4 5 4 4 5 4 5 4 4 4 4 5 4 4 3 4 3 5 4 4 5 88 105 

16 PTD 4 4 5 3 5 5 5 5 3 3 5 5 4 4 4 4 4 3 4 4 5 88 105 

17 RAP 4 4 3 5 3 4 5 5 4 5 4 5 4 4 3 4 5 4 4 4 5 88 105 

18 RRD 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4 4 3 4 2 4 4 4 4 4 5 87 105 

19 SF 4 4 5 5 5 5 4 5 3 4 4 4 4 2 3 3 4 4 3 4 5 84 105 

20 SMG 4 4 3 3 3 4 4 4 3 2 4 4 3 4 4 4 4 3 2 4 5 75 105 

 

JUMLAH 

  

1.703 

 

2.100 



 

 
 

Data yang tertera di atas adalah hasil proses 

perhitungan dengan rumus     sebagai berikut: 

𝑃 =
𝑥

∑x
× 100% 

 

Keterangan: 

P = Presentase 

𝑥 = Jumlah keseluruhan jawaban responden dalam seluruh 

poin 

∑𝑥𝑖 = Jumlah keseluruhan 

nilai ideal dalam poin 

Jika dihitung, maka: 

𝑝 =
1.703

2.100
× 100% 

p = 81,09 

Berdasarkan perolehan data di atas dapat dijelaskan 

bahwa hasil analisis data respon siswa setelah menggunakan 

produk pengembangan media peluang berupa permainan ular 

tangga diperoleh presentase sebesar 81,09% dengan kriteria 

penilaian Sangat Baik dikarenakan masuk ke dalam kelas 

interval 81% - 100%. Respon dan penilaian siswa terhadap 

pengembangan media peluang berupa permainan ular tangga 

pada mata pelajaran peluang sangat baik. Hal ini menunjukkan 

bahwa media peluang berupa permainan ular tangga efektif bagi 

siswa, sehingga dapat membantu dalam proses pembelajaran dan 

mempermudah siswa dalam memahami materi pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

C.  Pembahasan 

Berdasarkan hasil pengembangan yang telah dipaparkan diatas, maka 

media pembelajaran permainan ular tangga bagi siswa sekolah menengah 

pertama yang dikembangkan dengan menggunakan model pengembangan 

ADDIE yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 

Penelitian ini dimulai dari tahap analisis kebutuhan siswa, analisis 

kurikulum dan materi, serta analisis karakteristik siswa. Untuk memperoleh 

data yang tepat, peneliti memberikan angket kebutuhan karakteristik siswa. 

Hal ini peneliti lakukan untuk mengidentifikasi malasah yang ada disekolah 

tersebut. Berdasarkan hasil penelitian didapat bahwa 100 % siswa sudah 

pernah bermain ular tangga dan 100 % siswa telah mengetahui aturan-aturan 

permainan ular tangga pada umumnya sehingga permainan ular tangga yang 

merupakan bahan media cukup didukung dengan karakteristik siswa. 

Berdasarkan analisis kurikulum dan materi ditemukan bahwa materi bangun 

datar sulit dipahami. 

1. Validitas Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga 

Validitas adalah suatu alat ukur yang digunakan untuk 

memperoleh data yang sahih. Instrumen penelitian dinyatakan valid 

memperlihatkan bahwa alat ukur yang digunakan untuk memperoleh data 

valid atau dapat digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya di ukur 

(Sugiyono, 2004:137). 

Berdasarkan hasil validasi dari para tim validator terhadap media 

pembelajaran permainan ular tangga memperoleh hasil yaitu sebagai 

berikut hasil validasi dari validator ahli materi yaitu sebesar 90% dengan 

kategori “sangat baik”, kemudian hasil validasi dari ahli bahasa yaitu 

sebesar 68% dengan kategori “baik” dan hasil validasi dari ahli media 

yaitu sebesar 100% dengan kategori “sangat baik”. Berdasarkan 

penilaian dari tim validator maka keseluruhan terhadap media 

permainan ular tangga pada   materi peluang dinyatakan valid. 

 

 



 

 
 

2. Praktikalitas dan Efektivitas Media Pembelajaran Permainan Ular 

Tangga 

Praktikalitas media berkaitan dengan kemudahan penggunaan 

media yang telah dikembangkankan untuk membantu proses 

pembelajaran di dalam kelas. Praktikalitas media berupa permainan ular 

tangga ini  dinilai dari hasil analisis angket respon guru mata pelajaran 

matematika dan angket respon siswa  pada mata pelajaran matematika. 

Menurut Sugiyono (2014:425) menyatakan bahwa revisi produk 

dilakukan, apabila dalam pemakaian kondisi nyata terdapat kekurangan 

dan kelemahan. Produk media permainan ular tangga ini telah 

mengalami beberapa kali perbaikan dan telah dinyatakan valid oleh para 

ahli validasi serta dinyatakan praktis oleh guru dan siswa. Sehingga, dari 

hasil analisis angket siswa dapat diketahui bahwa media berupa 

permainan ular tangga ini dapat mempermudah siswa untuk memahami 

materi peluang. Karena media berupa permainan ular tangga pada mata 

pelajaran Matematika kelas VIII ini telah dirancang dengan permainan 

yang seru dan terdapat  gambar  yang dapat menarik minat belajar siswa 

pada pembelajaran matematika. Hal ini  dibuktikan dengan hasil data yang 

peneliti dapatkan dari angket minat belajar siswa setelah menggunakan 

produk media berupa permainan ular tangga. 

Presentase hasil angket yang didapatkan dari angket minat belajar 

siswa setelah menggunakan produk adalah sebesar 81,09% dengan 

kategori “Sangat Baik”. Sehingga dari data diatas, dapat disimpulkan 

bahwa media berupa permaian ular tangga ini sangat baik atau sangat 

efektif digunakan untuk menarik minat belajar siswa pada mata pelajaran 

matematika. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian terhadap media permainan ular tangga 

yang dikembangkan oleh peneliti, maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Penelitian pengembangan yang dikembangkan dengan menggunakan 

model ADDIE memperoleh hasil analisis validasi dari para tim ahli 

validator yaitu validator ahli materi, bahasa dan media antara lain dari 

hasil analisis validasi ahli materi memperoleh penilaian sebesar 90% 

dengan kategori “sangat baik”, hasil analisis validasi ahli bahasa 

memperoleh penilaian sebesar 68% dengan kategori “baik”, dan hasil 

analisis validasi ahli media memperoleh penilaian sebesar 100% dengan 

kategori “sangat baik”. Berdasarkan dari analisis validasi dari tim 

validator tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran perainan 

ular tangga bagi siswa sekolah menengah pertama yang dikembangkan 

oleh peneliti layak digunakan dalam proses pembelajaran. Setelah 

divalidasi pada tahap pengembangan kemudian diperoleh hasil 

praktikalitas media permainan ular tangga dari angket praktikalitas 

penilaian respon guru dan respon siswa. Hasil angket praktikalitas 

penilaian  respon guru yaitu sebesar 91,6% dengan kategori “sangat 

setuju” dan hasil angket respon siswa yaitu sebesar 91,8% dengan 

kategori “sangat baik”. Berdasarkan hasil angket tersebut respon guru 

dan siswa terhadap media permainan ular tangga yaitu sangat setuju dan 

sangat baik. 

2. Hasil efektivitas media permainan ular tangga pada siswa  kelas VIII SMP 

Negeri 1 Bayung Lencir diperoleh dengan melihat nilai presentase dari 

angket minat belajar siswa setelah menggunakan media permainan ular 

tangga. Presentase hasil angket yang didapatkan dari angket minat belajar 

siswa setelah menggunakan produk adalah sebesar 81,09% dengan 

kategori “sangat baik”. Maka media permainan ular tangga pada materi 
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peluang ini dapat dikategorikan efektif. 

B. Saran 

Adapun beberapa saran yang dapat diberikan berdasarkan penelitian 

pengembangan yang telah dilakukan adalah: 

1. Bagi Sekolah, diharapkan sekolah dapat menggunakan atau menerapkan 

media pembelajaran ini ketika proses pembelajaran. 

2. Bagi pendidik, diharapkan dapat lebih memanfaatkan produk media 

permainan ular tangga dan dapat membantu memudahkan guru dalam 

menyampaikan pembelajaran matematika pada materi peluang, sehingga 

proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan bagi 

siswa. 

3. Bagi siswa, diharapkan dapat lebih memanfaatkan produk permainan 

ular tangga ini sehingga bisa meningkatkan minat belajar dan semangat 

belajar siswa karena  proses pembelajaran yang menyenangkan. 

4. Bagi Peneliti, Pengembangan pembelajaran permainan ular tangga bagi 

siswa sekolah menengah pertama pada penelitian ini diharapkan dapat 

dijadikan acuan bagi peneliti berikutnya. 
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Lampiran 1 Media Permainan ular tangga 

 

Gambar 1 Media Ular Tangga       
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Gambar 2 Dadu 
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Gambar 3Tata Cara Permainan Ular Tangga 
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Gambar 4 Pion 
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Gambar 5 Tabel Peluang 
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Lampiran - lampiran Soal Permainan Ular Tangga 

Soal 

1. Berapa banyak anggota ruang sampel pada 3 buah koin? 

2. Berapa banyak anggota ruang sampel pada 6 buah koin? 

3. Berapa banyak anggota ruang sampel pada 2 buah dadu? 

4. Berapa banyak anggota ruang sampel pada 3 buah dadu? 

Soal 

1. Dua buah koin dilempar sekali. Peluang muncul minimal satu angka 

adalah 

2. Dua buah koin dilempar sekali. Peluang  muncul minimal satu gambar 

adalah  

3. Dua buah koin dilempar sekali. Peluang muncul minimal dua angka adalah 

4. Dua buah koin dilempar sekali. Peluang muncul minimal dua gambar 

adalah 

 

Soal 

1. Dalam percobaan melambungkan 3 mata uang logam, peluang 

muncul 2 angka 1 gambar adalah 

2. Dalam percobaan melempar undi 3 koin uang logam secara bersamaan, 

peluang muncul 3 angka adalah 

3. Dalam percobaan melambungkan 3 mata uang logam, peluang 

muncul 2 gambar 1 angka adalah 

4. Dalam percobaan melempar undi 3 koin uang logam secara bersamaan, 

peluang muncul 3 gambar adalah 

 

Soal 

1. Tiga mata uang dilempar sekaligus sebanyak 80 kali. Frekuensi harapan 

muncul dua sisi angka adalah 

2. Tiga mata uang dilempar sekaligus sebanyak 50 kali. Frekuensi harapan 

muncul dua sisi gambar adalah 

3. Tiga mata uang dilempar sekaligus sebanyak 100 kali. Frekuensi harapan 

muncul tiga sisi angka adalah 

4. Tiga mata uang dilempar sekaligus sebanyak 70 kali. Frekuensi harapan 

muncul tiga sisi gambar adalah 

 

Soal 

1. Pada pelemparan sebuah dadu. Frekuensi harapan munculnya dadu genap 

adalah 

2. Pada pelemparan sebuah dadu. Frekuensi harapan munculnya dadu ganjil 

adalah 
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3. Pada pelemparan sebuah dadu. Frekuensi harapan munculnya dadu 

bilangan prima adalah 

4. Pada pelemparan sebuah dadu. Frekuensi harapan munculnya dadu 

bilangan cacah adalah 

Soal 

1. Sebuah dadu dilempar sebanyak 20 kali. Frekuensi harapan muncul dadu 

genap adalah 

2. Sebuah dadu dilempar sebanyak 30 kali. Frekuensi harapan muncul dadu 

ganjil adalah 

3. Sebuah dadu dilempar sebanyak 40 kali. Frekuensi harapan muncul dadu 

prima adalah 

4. Sebuah dadu dilempar sebanyak 50 kali. Frekuensi harapan muncul dadu 

cacah adalah 

Soal 

1. Pada pelemparan dua buah dadu, kejadian muka dadu berjumlah 5 adalah  

2. Pada pelemparan dua buah dadu, kejadian muka dadu berjumlah 6 adalah  

3. Pada pelemparan dua buah dadu, kejadian muka dadu berjumlah 7 adalah  

4. Pada pelemparan dua buah dadu, kejadian muka dadu berjumlah 8 adalah 

Soal 

1. Dua buah dadu dilambungkan bersamaan. Peluang muncul mata dadu 

berjumlah lebih dari 4 adalah  

2. Dua buah dadu dilambungkan bersamaan. Peluang muncul mata dadu 

berjumlah lebih dari 7 adalah 

3. Dua buah dadu dilambungkan bersamaan. Peluang muncul mata dadu 

berjumlah kurang dari 5 adalah  

4. Dua buah dadu dilambungkan bersamaan. Peluang muncul mata dadu 

berjumlah kurang dari 11 adalah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



83  

 
 

Lampiran 3 Validasi Bahasa 
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Lampiran 4 Validasi Materi 
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Lampiran 5 Validasi Media 
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Lampiran 6 Praktikalitas Validasi Guru 
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Lampiran 7 Angket Siswa 
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Lampiran 8 Dokumentasi 

 

Gambar 1 Wawancara kepada guru matematika beserta pengisian angket validasi 

respon praktikalitas guru 

 

 

Gambar 2 Pemberian materi peluang 
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Gambar 3 Pembelajaran Permainan Ular Tangga dengan menentukan pemain 

pertama untuk memulai permainan 

 

Gambar 4 Pelemparan dadu 
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Gambar 5  Mendapatkan soal permainan ular tangga 

 

 

Gambar 6 Mengisi Tabel peluang 
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Lampiran 9 Surat Riset Penelitian 
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Lampiran 10 Balasan Surat Riset 
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